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® 
EINFÜHRUNG 
Was liegt dem Spiel bei? ......... 222200. 
Vor dem Spiel: 3:::.: 0, ses 040, 20 0085 
Der Schnellstart 
Die Menübenutzung 
Das Spiel beginnen 


MODIFIKATION VON EHARAKTEREN & TEAMS 
Das Team erstellen/ das Trainingsmenü 

Nicht Spieler Charaktere (NPCs): : #4: :&: 
Charaktere untersuchen... .... 2.2 .220.. ; 
Charakterstatlüsa.... seen. 0000 008 BR .6 


DAS ABENTEUER » 2». #4 0=#. #08 50+#4%% ; 
Bildschirmaufteilung und Blickwinkel 
3D-Bilder und Übersichten 

Der Kampfbildschirm 

Die Überlandkarte 

DIE Sternenkäfle «sus sanken Re 
Abenteuer-Optionen ....... 2222er 
Außenposten 

Begegnungen 

Der Kampf 

Nach der Schlacht 

Der Raumkampf 

Nach dem Raumkampf 


INSTALLATION UND LADEANWEISUNGEN ... 
Amiga Installationshinweise 
Installationshinweise für IBM und Kompatible19 
Letzte Ergänzungen 


MI EINFÜHRUNG 
WAS LIEGT DEM SPIEL BEI? 


Das sollten Sie in der Verpackung finden: 


® die Spieldisketten 
® das Regelbuch 
®e das Logbuch 


Dieses Regelbuch ist speziell erstellt worden, 
um Ihnen alle Menüs und Spieloptionen 
genau zu erklären. Es führt Sie außerdem in 
das Spiel ein. Wenn Sie noch nicht mit dem 
Spielsystem von "BUCK ROGERS XXVc!M” 
vertraut sind, finden Sie hilfreiche Hinweise 
darüber wie Dinge funktionieren im Logbuch. 


Das Logbuch enthält zahlreiche Informa- 
tionen, inklusive Details über die Berufe der 
Charaktere, Technologie, Kampf und eine 
Einführung in die Geschichte des Abenteuers, 
das Sie erwartet. Im Logbuch finden Sie 
ebenfalls Karten, Hinweise, Gerüchte und 
Geschichten, die Sie im Laufe des Spieles zur 
Lösung des Abenteuers benötigen. 


Die im folgenden genannten Referenzkarten 
finden Sie im Anhang dieses Buches. 


VOR DEM SPIEL 
Bitte lesen Sie die systemspezifischen 
Hinweise am Ende dieses Handbuches genau 


durch um Buck Rogers installieren zu können. 


Es ist kein spezieller Kopierschutz auf den 
COUNTDOWN TO DOOMSDAY-Disketten. Bitte fertigen 
Sie von diesen Disketten Sicher-heitskopien 
zum Spielen an und legen Sie die Originald- 
isketten an einen sicheren Platz. Wenn Sie 
das Spiel starten, erscheint eine Sicher- 
heitsabfrage, die mit Hilfe des Regelbuches 
oder des Logbuches beantwortet werden 
kann. Suchen Sie die in der Frage angebene 


Seite und das entsprechende Wort. Wenn Sie 
es gefunden haben, geben Sie das Wort in 
den Computer ein und drücken auf die 
“Return”- oder “Enter”-Taste. 


DER SCHNELLSTART 


Auf der “Countdown of Doomsday”-Diskette 
befindet sich gleich ein fertiges Abenteuer- 
team, mit dem Sie sich sofort ins Spiel 
stürzen können. Dieses Regelbuch und das 
Logbuch werden alle Unklarheiten, die 
während des Spiels auftauchen, schnell 
beseitigen. 


DIE MENÜBENUTZUNG 


Alle Kommandos sind auf Menüoptionen 
aufgebaut. Der “aktive” Charakter ist ein 
wesentlicher Bestandteil des Spiels. Befindet 
sich das Team nicht in einem Kampf, wird der 
Name des jeweiligen aktiven Charakters mit 
einem hellen Balken unterlegt. Während eines 
Kampfes ist der Charakter der jeweils “aktiv” 
ist, mit einem Cursor unterlegt. 


Während des Kampfes, wird der nächste 
“aktive” Charakter automatisch nach dessen 
persönlichen Eigenschaften und einigen 
zufälligen Faktoren ausgesucht. Ansonsten 
können Sie selbst einen Charakter aktivieren, 
bevor Sie einen besonderen Befehl erteilen. 


Wenn ein Befehl das komplette Team beein- 
flußt, wählen Sie einfach das entsprechende 
Kommando aus. Betrifft der Befehl nur eine 
Person der Truppe, müssen Sie vor dem 
Kommando den Charakter aktivieren. 


Beispiel: Um die Gegenstände eines Charkters 
zu identifizieren, aktivieren Sie das gewünschte 
Teammitglied und wählen dann die Option CHAR 
und nun den Menüpunkt KUESTZG. 

Der Computer listet jetzt alle Gegenstände auf, 
die der Charakter bei sich hat 


Menüoptionen werden entweder vertikal oder 
horizontal angezeigt. 


Vertikale Menüpunkte dienen zur Selektion 
einzelner Charaktere oder zur Auswahl von 
Gegenständen. Sind mehr Auswahlmöglich- 
keiten vorhanden, als Platz auf dem 
Bildschirm ist, Können mit dem Befehl 
VOR(wärts) oder ZUR(ück) zusätzliche 
Optionen angewählt werden. 


a 
Beispiel: Wenn Ausrüstung gekauft werden | 
soll, werden die zu kaufenden Gegenstände | 
in einer vertikalen Liste angezeigt. | 


Horizontale Menüs listen auf, was ein Char- 
akter machen darf, oder was Sie mit einem 
Charakter tun können. Im Regelfall werden in 
solchen Menüs immer alle Optionen gleich- 
zeitig angezeigt. Nur in Ausnahmefällen 
erscheinen einige Menüpunkte nicht. 


| 
| Beispiel: Schatz Menü 
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CHAR NIMM SAMMEL TEIL ENDE 


Die Optionen NIMM und TEIL tauchen nur 
auf, wenn auch tatsächlich eine Beute 
vorhanden ist. 


Im Regelbuch sind nur die allgemeinen 
Menüoptionen aufgelistet. Zusätzlich tauchen 
spezielle Menüs in besonderen Spielsitua- 
tionen auf. 


DAS SPIEL BEGINNEN 

Um das Spiel zu beginnen, müssen Sie 
entweder einen Spielstand laden oder neue 
Charaktere erschaffen und diese zu einem 
Team zusammenfügen. 


NEUEN CHARAKTER KREIEREN 
WÄHLE CHARAKTER FÜR TEAM 
LADE SPIELSTAND 
MAUS/JOYSTICK INITIALISIEREN 
(Nur einige Computersysteme) 
PROGRAMM VERLASSEN 

(Nur einige Computersyteme) 


NEUEN CHARAKTER KREIEREN wird benutzt, 
um einen neuen Charakter zu erschaffen. De- 
taillierte Informationen über Charaktere, 
Rassen, Berufe u.s.w stehen im Logbuch. 


® WÄHLE RASSE listet alle sechs Rassen des 
25. Jahrhunderts auf, die für einen Spieler- 
charakter in Frage kommen. 


® WÄHLE GESCHLECHT listet auf, welchem 
Geschlecht der Charakter angehören kann. 


© WÄHLE BERUF listet auf, welche Berufe der 
Charakter, basierend auf seiner Rasse, 
erlernen kann. 


Der Computer generiert nun per Zufallsprinzip 
die persönlichen Eigenschaftspunkte des 
Charakters. Wenn Sie mit den Punkten nicht 
zufrieden sind, können Sie den Computer die 
Punkte neu verteilen lassen. Vergessen Sie 
nicht, daß Sie das “Team erstellen/ Training”- 
Menü dazu benutzen können, die Eigen- 
schafts- und Trefferpunkte (HP) des gerade 
erschaffenen Charakters zu modifizieren. 


® NAME DES CHARAKTERS. Hier kann dem 
Charakter ein maximal 15 Buchstaben 
langer Name gegeben werden. Auf einigen 
Computersystemen kann der Name der 
Spielfigur direkt nach der Verteilung der 
Eigenschaftspunkte eingetippt werden. 

® VERTEILUNG DER FÄHIGKEITEN erlaubt 
Ihnen, die Punkte für den Beruf des 
Charakters und die Universal-Fähigkeiten zu 


verteilen. Diese Phase entscheidet 


hauptsächlich darüber, wie gut oder wie 
schlecht ein Charakter später ist. Für nähere 
Informationen über Fähigkeiten schlagen Sie 
bitte im Logbuch nach. 

® BILD WÄHLEN erlaubt Ihnen, ein Bild auszu- 
wählen, das den Charakter in Kampfsitua- 
tionen repräsentiert. Gefällt Ihnen das Bild 
des Charakters später nicht mehr, können 
Sie im Trainingszentrum ein neues 
aussuchen. Auf einigen Computersystemen 
wird der Charakter abgespeichert, nachdem 
das Kampf-Bild ausgesucht wurde. 

® ENDE. Mit dieser Option gelangt man in das 
Team-Menü. 


WÄHLE CHARAKTER FÜR TEAM erlaubt es 
Ihnen, von der Spielstanddiskette einen 
Charakter einem Team von Abenteurern hin- 
zuzufügen. Ein Team ist eine Gruppe von 
Charakteren, die aus maximal sechs Spieler- 
charakteren und bis zu zwei Nichtspielerfig- 
uren (auch NPCs oder Non-Player Charakters 
genannt) besteht. Ein Team sollte eine 
ausgewogene Charaktermischung aus den 
verschiedensten Berufen enthalten. Für 
nähere Informationen wie ein Team zusam- 
mengestellt sein sollte, schauen Sie bitte ins 
Logbuch. 


LADE SPIELSTAND ist dazu da, um mit einem 
alten Spielstand weiterzumachen, der vorher 
abgespeichert worden ist. Der fertige Spiel- 
stand, der mit GOUNTDOWN TO DOOMSDAY geliefert 
wird, kann ebenfalls hier geladen werden. 


MAUS/JOYSTICK INITIALISIEREN dient zur 
genauen Einstellung der Maus oder des 
Joysticks. (Steht nur auf einigen Computersys- 
temen zur Verfügung). 


PROGRAMM VERLASSEN beendet das Spiel. 
(Steht nur auf einigen Computersystemen zur 
Verfügung). 


’ıg MODIFIZIERUNG 


VON CHARAKTEREN 
UND TEAMS 


Das "Team erstellen/ Trainings-Menü' zeigt alle 
Charaktere, die sich in Ihrem Team befinden 
und listet alle Befehle auf, die notwendig sind, 
ein Team zu erstellen oder zu verändern. 
Nicht alle Menüpunkte stehen jederzeit zur 
Verfügung. 


TEAM ERSTELLEN 
NEUEN CHARAKTER KREIREN 
CHARAKTER LÖSCHEN 
MODIFIZIERE CHARAKTER 
BILD WÄHLEN 

TRAINIERE CHARAKTER 

ZEIGE CHARAKTER 

WÄHLE CHARAKTER FÜR TEAM 
ENTFERNE CHARAKTER AUS TEAM 
LADE SPIELSTAND 
SPIELSTAND SPEICHERN 
ABENTEUER STARTEN 


PROGRAMM VERLASSEN 
(einige Computersysteme) 


CHARAKTER LÖSCHEN enfernt einen Cha- 
rakter aus dem Team und löscht ihn von der 
Speicherdiskette. VORSICHT: Ein gelöschter 
Charakter ist unwiderruflich verloren. 


MODIFIZIERE CHARAKTER kann dazu benutzt 
werden, die persönlichen Eigenschafts- und 
Trefferpunkte (HP) einer Spielfigur zu 
verändern. Nutzen Sie diese Option, um den 
Charakter, den Sie in GOUNTDOWN TO DOOMSDAY 
erschaffen haben, Jhrem Favoriten aus dem 
“BUCK ROGERS XXVc'M”-Brettspiel anzupas- 
sen. Ein Charakter kann nach dem Start des 
Abenteurs nicht mehr modifiziert werden. 


BILD WÄHLEN erlaubt Ihnen, ein neues Bild 
für Ihren Charakter auszuwählen. 


TRAINIERE CHARAKTER erhöht den Er- 


fahrungslevel eines Charakters, vorausgesetzt, 


dieser hat genügend Erfahrungspunkte 
(Experience) angesammelt. Charaktere 
können immer nur eine Erfahrungsstufe 
aufsteigen. Hat eine Spielfigur genügend Er- 
fahrungspunkte, um mehr als eine Stufe 
aufzusteigen, wird der Charakter trotzdem nur 
eine Stufe befördert. Er verliert alle Er- 
fahrungsspunkte bis einen Punkt unter der er- 
forderlichen Punktzahl für die nächste 
Beförderung. Ein Beispiel dazu steht in dem 
Kapitel Erfahrungspunkte des Logbuches. 
Charaktere erhalten nach jedem Aufstieg in 
eine höhere Erfahrungsstufe zusätzliche 
Punkte, die auf die verschiedenen Fähigkeiten 
verteilt werden können. Krieger erhalten 
zusätzlich Punkte für die Waffenfähigkeiten. 
Die zur Beförderung nötigen Punktzahlen 
stehen unter der Überschrift BEFÖRDERUNGS- 
TABELLE im Anhang. Das Training der 
Charaktere ist kostenlos. 


ZEIGE CHARAKTER zeigt alle Informationen 
über den Charakter an. Für nähere Hinweise 
schauen Sie bitte in dem Kapitel CHARAKTER 
UNTERSUCHEN nach. 


ENTFERNE CHARAKTER AUS TEAM entfernt 
einen Charakter aus dem Team und speichert 


ihn auf der Spielstanddiskette. 


SPIELSTAND SPEICHERN speichert das Spiel 
auf der Spielstanddiskette ab. 


ABENTEUER STARTEN startet das Spiel. 


PROGRAMM VERLASSEN beendet das Spiel. 


NICHT SPIELER CHARAKTERE (NPCS) 
Während des Spielverlaufes wird das Team 
auf einige Non-Player Charakter (NPCs) treffen. 
Diese können zu dem Team sprechen, es 
angreifen oder um Aufnahme ins Team bitten. 
NPCs, die dem Team beitreten, sind bis auf 
einige Unterschiede genauso zu behandeln 
wie eigene Spielfiguren. In der Regel werden 
die NPCs während eines Kampfes vom 
Computer gesteuert. Hat einer Ihrer Cha- 
raktere "Führungskraft", so kann eventuell der 
NPC in einem Kampf von Ihnen selbst 
gesteuert werden. NPCs haben eine eigene 
Moral — Wenn es zu schlecht um Ihr Team 
steht, kann es passieren, daß NPCs flüchten. 
Ausrüstungsgegenstände können einigen 
NPCs einfach gegeben werden. Es ist nicht 
möglich, Gegenstände von einem NPC zu 
anderen Charakteren des Teams zu transfe- 
rieren. Stirbt ein NPC können Sie das GIB- 
Kommando in dem RÜSTZG-Menü benutzen, 
um seine Ausrüstung zu bekommen. Es 
können nur 2 NPCs gleichzeitig in ein Team 
aufgenommen werden. Von jeder Beute, die 
unterwegs gefunden wird, bekommen die 
NPCs natürlich einen entsprechenden Teil ab. 


CHARAKTERE UNTERSUCHEN 

Der CHAR-Befehl zeigt das Charakter- 
statusbild an. 

BELASTUNG zeigt das Gesamtgewicht an, das 
der Charakter mit sich herumträgt. Je höher 
dieser Wert ist, desto geringer ist die Anzahl 
der Züge, die ein Charakter pro Kampfrunde 
machen darf. Diese Verminderung fängt bei 
Belastungen über dem von der Stärke 
abhängigen Wert "Belastung! an. 
GESCHWINDIGKEIT gibt an, wieviele Züge ein 
Charakter pro Kampfrunde machen darf. 
Dieser Wert basiert auf der Rüstung, die der 
Charakter trägt, auf der Stärke und dem 
Gesamtgewicht. 
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CHARAKTER STATUS 

OKAY bedeutet, daß der Charakter noch 
ausreichend Trefferpunkte besitzt und sich 
normal bewegen und kämpfen kann. 


VERGIFTET heißt, daß der Charakter unter 
dem Einfluß eines Giftes steht. Schnelle Hilfe 
nach dem Kampf ist entweder von einem 
Mediziner mit “Vergiftungen Behandeln” odeı 
mit einem Gegengift erforderlich. Erhält der 
Charakter keine Hilfe, fällt er in ein Koma. 


BEWUSSTLOS heißt, daß der Charakter exakt 


null Trefferpunkte hat. Er kann sich nicht mehr 


bewegen und kämpfen, kann aber auch nicht 
mehr getötet werden. 


KOMA bedeuted, daß der Charakter schwer 
verletzt in ein Koma gefallen ist. Spielfiguren 
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im Koma benötigen dringend ärztliche Hilfe in 
einem Hospital oder der Krankenstation des 
Raumschiffes. 


TOD meint, daß der Charakter gestorben ist. 


FLIEHT heißt, daß der Charakter während des 
Kampfes die Flucht ergriffen hat. Nach der 
Schlacht schließt sich diese Figur wieder dem 
Team an. 


WEG heißt, daß ein bewußtloser, toter oder im 
Koma liegender Charakter während eines 
Gefechtes aufgegeben wurde. Die Spielfigur 
ist für immer verloren. 


Unter dem Menüpunkt ZEIGE CHARAKTER 
(CHAR) stehen verschiedene Optionen zur 


Auswahl, um einen aktiven Charakter 
anzuschauen. Nicht alle Optionen sind zu 
jeder Zeit verfügbar. 


CHARAKTER UNTERSUCHEN (CHAR): 
RUESTZG. FAEHIG. WAF SPEZ GIB ENDE 


RÜSTZEUG (RUESTZG) zeigt alle Gegenstände 
an, die ein Charakter mit sich führt. Gegen- 
stände, die mit einem JA gekennzeichnet 
sind, werden gerade vom Charakter getragen 
oder können benutzt werden. (z.B. wird die 
aktuelle Waffe oder die Rüstung, die der 
Charakter trägt mit JA markiert). Nicht alle 
Kommandos sind im Ausrüstungsmenü immer 
verfügbar. 


Ausrüstungsmenü: 
BEREIT GIB WG HALB ZUSM VERK ENDE 


® BEREIT wird benötigt, um die aktuelle 
Waffe, eine Rüstung oder einen anderen 
Gegenstand zu wechseln oder bereit- 
zustellen. Nur bereitgestellte Ausrüstung 
kann in einem Kampf benutzt werden. Char- 
aktere können immer nur eine Waffe zur 
gleichen Zeit benutzen, mit Ausnahme von 
Granaten. Granaten können bereitgestellt 
werden, wenn der Charakter gleichzeitig 
einen Granatwerfer benutzt. Auf einigen 
Computersystemen gibt es Gegenstände, 
die nur im Camp oder während des 
Kampfes benutzt oder deaktiviert werden 
können. 


GIB Dieser Punkt des Ausrüstungsmenüs 
erlaubt Ihnen, Gegenstände von einem 
Charakter an einen anderen weiterzugeben. 
Suchen Sie den gewünschten Gegenstand 
aus und dann den Charakter, der diesen 
bekommen soll. Vergessen Sie nicht, daß 
NPC’s keinen Gegenstand abgeben, solange 
sie nicht bewußtlos oder tot sind. 


e WEG(werfen) entfernt einen Gegenstand für 
immer aus der Liste eines Charakters. VOR- 
SICHT: ein Gegenstand der mit WEG 
abgelegt wird, ist unwiderruflich verschwun- 
den. 


® HALB(ieren) teilt ein Bündel voller Granaten 
oder Gegengifte in zwei Teile. (Z.B. wenn 
Sie ein Paket mit 24 Granaten dabei haben 
und daraus zwei Pakete mit je 12 Granaten 
machen möchten) 


ZUSAM(men) Damit können Sie einzelne 
Päckchen mit Granaten oder Gegengiften zu 
einem großen Bündel zusammenführen. 
BEISPIEL: Sie haben 5 Päckchen mit je 3 
Granaten, die Sie mit ZUSAM zu einem 
Paket mit 15 Granaten verbinden können. 
Dies ist praktisch, da nicht unbegrenzt Platz 
in der Ausrüstungsliste vorhanden ist. Es 
dürfen sich nie mehr als 100 Gegenstände 
in einem Paket befinden. 


VERK(aufe) (erscheint nur in Geschäften) 
Wenn Sie diesen Punkt anwählen, macht 
Ihnen der Ladenbesitzer ein Preisangebot 
für den gewählten Gegenstand. VORSICHT: 
Verkaufte Gegenstände sind verloren. 


WAFFEN SPEZIALISIERUNG (WAF SPEZ) 
Charaktere mit dem Beruf des Kriegers 
können ihre speziellen Waffenfähigkeiten 
untersuchen. 

GIB dieser Punkt im CHARAKTER UNTER- 
SUCHEN Menü (CHAR MENÜ) wird benutzt, um 
Geld von einem Charakter zu einem anderen 
zu übertragen. Wählen Sie den Charakter aus, 
der das Geld bekommen soll, dann wählen 
Sie, welches und wieviel Geld abgegeben 
werden soll. Auf einigen Systemen ist diese 
Option nur im CHARAKTER ANSCHAUEN 
(CHAR) Menü der Raumstation oder eines 
Außenpostens oder in dem PLÜNDERN Menü 
verfügbar. 


_® DAS ABENTEUER 


Nachdem das Team zusammengestellt ist, und 
Sie die Hintergrundgeschichte im Logbuch 
gelesen haben, ist es an der Zeit, sich auf der 
Suche nach Ruhm und Ehre ins Abenteuer zu 
stürzen. Ihr Team wird harte Schlachten 
schlagen, unglaubliche Schätze entdecken 
und sich ab und zu eine Pause gönnen, um 
sich von Kämpfen zu erholen. 


BILDSCHIRMAUFTEILUNG 
UND BLICKWINKEL 


Während des Abenteuers wird das Team über 
Oberflächen von Planeten reisen und sich im 
Weltall herumtreiben. Für verschiedene 
Regionen gibt es jeweils unterschiedliche 
Bildschirmaufteilungen und Blickrichtungen. 


3-D BILDER UND ÜBERSICHTEN 


Die 5-D Perspektive erscheint in Städten, 
Dörfern oder in feindlichen Raumschiffen 
u.s.w . Dieser Blickwinkel erscheint in einem 
kleinen Fenster in der linken oberen 
Bildschirmecke und zeigt die umliegende 
Gegend aus der Sicht des Teams. Bei 
Drehungen oder Fortbewegung des Teams 
verändert sich der Blick in dem Fenster 
entsprechend. Die Richtungskontrollen für das 
Team sind auf der Referenzkarte detailliert 
beschrieben. 


Die Übersichtskarte zeigt die Umgebung des 
Teams aus einer Vogelperspektive und ersetzt 
die 3D-Darstellung. Sie Können mit der AREA- 
Option des Abenteurermenüs zwischen 
Übersichtskarte und 3D-Perspektive umschal- 
ten. Die Übersichtskarte ist nicht in allen 
Gegenden des Spiels verfügbar. 


Auf der Übersichtskarte wird der Standort des 
Teams mit einer Markierung angezeigt. Auf 
einigen Computersystemen hat diese 


Markierung die Form eines Pfeils, der zusätz- 
lich die Blickrichtung des Teams angibt. Auf 
einigen Computersystemen kann sich das 
Team auf der Übersichtskarte bewegen, auf 
anderen Systemen dient die Karte nur zur 
Orientierung. 


Auf der rechten Seite des Blickfensters 
befinden sich Anzeigen für die Standortkoordi- 
naten, die aktuelle Uhrzeit (Spielzeit), die 
Blickrichtung (N, S, E, W - Norden, Süden, 
Osten, Westen) und der Status des Teams. 


Jedesmal, wenn das Team einen Schritt 
macht, vergeht ein Minute Spielzeit. 


DER KAMPFBILDSCHIRM 


Der Kampfbildschirm wird automatisch 
eingeschaltet, wenn das Team in eine 
Auseinandersetzung verwickelt wird. Der 
Kampfbildschirm zeigt detalliert und ver- 
qrößert die Umgebung an, in der sich das 
Team befunden hat, als der Kampf begann. 


DIE UBERLANDKARTE 

Die Landkarte zeigt eine sehr große Region 
und wird benutzt, um das Team auf Planeten- 
oberflächen zu bewegen. Die Bewegung wird 
mit den Pfeiltasten kontrolliert. 


DIE STERNENKARTE 


Die Sternenkarte wird angezeigt, wenn das 
Team mit dem Raumschiff von einem 
Planeten zum anderen reist. Das Raum- 
schiffsymbol wird genauso gesteuert wie das 
Team, wenn es sich auf einem Planeten 
befindet. Der einzige Unterschied zwischen 
der Sternenkarte und anderen Übersichten: 
die Reiseziele umkreisen in einer Orbitalbahn 
die Sonne. Die Planeten und Außenposten 
bewegen sich also während der Reise mit dem 
Raumschiff. Die relative Geschwindigkeit des 
Schiffes ist aber sehr hoch, sodaß das 


Reiseziel trotzdem schnell erreicht werden 
kann — wenn Sie unterwegs nicht auf 
Raumpiraten oder RAM Kriegsschiffe stoßen. 
Jeder Schritt auf der Sternenkarte kostet drei 
Tage Spielzeit. 


ABENTEUER OPTIONEN 


Mit dem Abenteuermenü werden alle nor- 
malen Spieloptionen während der Erforschung 
oder der Reise auf Planeten kontrolliert. 
Während der Reise auf der Sternenkarte sind 
nicht alle Optionen des Abenteuermenüs 
verfügbar. 


Abenteuer Menü: 


GEH KARTE CHAR SUCHEN AENDERN 
RAKETE SPEICHERN 


® GEH erlauben Ihnen, 
das Team zu 
bewegen. Das Team 
kann nach vorne 
gehen, sich nach 
rechts, links und nach 
hinten drehen. Auf 
der computerspezifis- 
chen Referenzkarte ; AR 
im Anhang finden Sie nähere Informationen 
über die Steuerung des Teams. Wählen Sie 
ENDE, um in das Abenteuermenü 
zurückzukehren. 

® KARTE schaltet zwischen 5D-Perspektive 
und einer Übersichtskarte um. In einigen 
Gebieten ist dieses Kommando nicht 
verfügbar. 

© SUCHEN wird benutzt, um ein einzelnes 
Feld genauer zu untersuchen. Die Unter- 
suchung eines Feldes dauert zehn Spielmi- 
nuten. 

® ÄNDERN Hiermit können Charaktere im 
Team oder Spieleinstellungen geändert 
werden. 

© RAKETE Damit kann das Raumschiff des 


Teams untersucht werden. Das ist nurwährend 
der Reisen im Weltall möglich und nicht auf 
allen Computern ist diese Option verfügbar. 


SPEICHERN speichert die Charaktere und den 
aktuellen Spielstand auf eine Diskette oder ins 
richtige Inhaltsverzeichnis einer Festplatte. 
Abgespeicherte Spielstände können entweder 
vom "Anfangsmenü" oder vom "Team kreieren/ 
Trainingmenü' neu geladen werden. Ein Tip: 
Speichern Sie Ihren Spielstand oft — vor allem 
wenn Ihr Team gerade einen besonders 
schweren Kampf siegreich abgeschlossen hat. 


Menü ändern: 
FOLGE LOESCHE TEXT ANIM GRAD ENDE 


FOLGE bestimmt, in welcher Reihenfolge 
die Charaktere in der Charakterliste 
aufgeführt werden, sowie die Aufstellung 
der Figuren im Kampfbildschirm. Charakter, 
die an den ersten Positionen der Liste 
stehen, befinden sich im Kampf meistens in 
vorderster Linie. 

LÖSCHE entfernt einen Charakter aus dem 
Team und löscht ihn von der Spiel- 
standdiskette. VORSICHT: Ein gelöschter 
Charakter ist unwiderruflich verloren. 

TEXT kontrolliert die Geschwindigkeit, mit 
der Nachrichten auf dem Bildschirm 
erscheinen. Läuft das Spiel zu langsam, 
können Sie mit dem SCHNELL Kommando 
die Nachrichten beschleunigen. Haben Sie 
Schwierigkeiten, die Mitteilungen zu lesen, 
versuchen Sie den Befehl LANGSAM. 
ANIM(ation) erlaubt es Ihnen, die Animation 
der Geganerbilder und der Kampficons aus- 
oder anzuschalten. Das Spiel läuft etwas 
schneller ab, wenn die Animationen 
ausgeschaltet sind. Diese Option steht nicht 
auf allen Computersystemen zur Verfügung. 
GRAD verändert den Schwierigkeitsgrad der 
Kämpfe. 


Schwierigkeitsgrad Menü: 
ANF. KADET SOELDNER VETERAN HELD 


Die Grundeinstellung des Schwierigkeitsgrades 
ist der "Söldner' Schwierigkeitsgrad. Wir 
meinen, daß diese Einstufung am ausgewogen- 
sten für das Spiel ist. Um Kämpfe leichter zu 
gestalten, wählen Sie die Anfänger oder die 
Kadet-Einstellung. Möchten Sie lieber härtere 
Schlachten, wählen Sie die Veteran- oder die 
Held Option. 

Wenn Sie sich einen höheren Schwierigkeits- 
grad aussuchen, erhalten Ihre Charaktere nach 
erfolgreichen Kämpfen mehr Erfahrungs- 
punkte. Allerdings gibt es weniger Erfahrungs- 
punkte, wenn Sie auf einer leichteren Stufe 
spielen. 


Weniger Erfahrungspunkte bedeuten, daß die 
Charaktere nicht so schnell befördert werden. 
Langsameres Erhöhen der Stufe der Spiel- 
figuren macht, auf lange Sicht gesehen, den 
Vorteil der leichten Kämpfe wieder zunichte. 


AUSSENPOSTEN 


Außenposten sind kleine Enklaven mensch- 
licher Zivilisation, die überall im Sonnensys- 
tem verstreut sind. Die Größe solcher Außen- 
posten variiert von Installationen in 
Stadtgröße bis zu ganzen Raumschiffswerften 
auf weit enfernten Asteroiden. In Außen- 
posten kann das Team neue Ausrüstung und 
Munition kaufen, das Raumschiff reparieren 
und tanken. 


Das Außenposten-Menü gestattet dem Team, 
in die verschiedensten Einrichtungen eines 
Außenpostens zu gehen. Natürlich bieten 
größere Stationen auch eine größere Auswahl 
an Serviceleistungen als kleinere. 


Außenposten (Outpost) Menü: 
BANK GESCHÄFTE HOSPITAL RAUMHAFEN 
TRAINING 


BANK erlaubt es Ihnen, Geld sicher zu 
deponieren. Ein ausgebautes Computer- 
netzwerk überwacht alle Konten, damit Sie de- 
poniertes Geld in jeder Zweigstelle der Bank 
im Sonnensystem abheben können. 


Bank Menü: 
DEPONIEREN ABHEBEN ENDE 


® DEPONIEREN fragt nach der Geldsumme, 
die auf ein Konto eingezahlt werden soll. 

® ABHEBEN erlaubt es, Geld vom Konto des 
Teams abzuheben. 

® ENDE hiermit kehren Sie ins Geschäfts- 
menü zurück. 


Geschäfts Menü: 


LADEN BUECHEREI KNEIPE RESTAURANT 
ENDE 


® LADEN hier dürfen Charaktere 
Ausrüstungsgegenstände kaufen und 
verkaufen. 


Laden (Shop) Menü: 
KAUFE VERK. MUN. CHAR SAMMEL 
NIMM TEIL ENDE 


KAUFEN zeigt eine Liste mit Gegenständen, 
die zum Verkauf angeboten werden, inklusive 
der Preise. Um einen Gegenstand für den 
jeweiligen aktiven Charakter zu kaufen, muß 
der entsprechende Gegenstand per Cursor- 
taste hervorgehoben werden. 


VERKAUFEN bringt Sie in das 
Ausrüstungsmenü. Die Verkaufs-Option in 
diesen Menüs wird automatisch hervorge- 
hoben. Ist dieses Kommando nicht auf Ihrem 


Computersystem verfügbar, wählen Sie erst 
das CHAR Kommando, dann die RÜSTZG 
Option und anschließend den Verkaufsbefehl 
(VERK). 


MUN(ition) Diese Option wird benutzt, um 
Munition für die Waffen eines Charakters zu 
kaufen. Dies sind entweder Magazine oder 
Batterien (für Laser). 


CHAR zeigt den Charakterbildschirm mit dem 
hervorgehobenen VERKAUFE Befehl an. 


SAMMEL legt alles Geld, das das Team dabei 
hat, in einen “Topf”. Jedes Mitglied des Teams 
kann diesen “Topf” benutzen, um sich 
Gegenstände zu kaufen. Benutzen Sie den 
NIMM oder TEILE Befehl, nachdem alle 
Einkäufe gemacht sind. 


NIMM wird benötigt, um das zusammengelegte 
Kapital des Teams wieder mitzunehmen. 


TEILE verteilt das mit SAMMEL zusam- 
mengelegte Geld gleichmäßig auf die 
einzelnen Charaktere. 


ENDE kehrt zum Geschäftsmenü zurück. 


® BUECHEREI ist ein Ort, in dem das Team 
wichtige Informationen erhält. Um effektiv 
in einer Bücherei nach Informationen zu 
suchen, sollte mindestens ein Charakter 
“Bücherwurm” beherrschen. 

KNEIPE und RESTAURANT sind Plätze, wo 
die Charaktere Neuigkeiten und Gerüchte 
aufschnappen können. Die sozialen Unter- 
schiede und die Qualität solcher Lokalitäten 
variieren sehr stark. Wenn Sie eine Bar 
besuchen, in der die oberen Zehntausend 
verkehren, erhalten Sie möglicherweise 
andere Informationen als in einer düsteren 
Bahnhofskneipe. 


Bar Menü: 
KAUFE TRINKEN REDEN WARTEN ENDE 


KAUFE versorgt das komplette Team mit einer 
Runde Getränke. Dabei können sich die Char- 
aktere entspannen und hören dabei die 
neusten Klatschgeschichten. 

REDEN können Charaktere mit wichtigen 
Personen, um diesen eventuell Informationen 
zu entlocken. 


WARTEN läßt das Team einfach still herum- 
sitzen und abwarten, ob etwas passiert. 


ENDE kehrt zum Geschäftsmenü zurück. 


Restaurant Menü: 
BESTELLEN ESSEN REDEN WARTEN ENDE 


BESTELLEN läßt das Team gemütlich Platz 
nehmen, um ein Mahl zu verspeisen und 
dabei Gerüchten zuzuhören. 


REDEN können Charaktere mit wichtigen 
Personen, um diesen eventuell Informationen 
zu entlocken. 


WARTEN läßt das Team einfach still herum- 
sitzen und abwarten, ob etwas passiert. 


ENDE kehrt zum Geschäftsmenü zurück. 
HOSPITAL bietet eine erstklassige medizin- 


ische Versorgung für die Charaktere, natürlich 
gegen eine Gebühr. 


Hospital Menü: 
HEILEN ENDE 


® HEILEN läßt das Krankenhauspersonal dem 
jeweiligen aktiven Charakter medizinische 
Pflege zukommen. 

® ENDE kehrt zum Außenpostenmenü zurück. 


RAUMHAFEN ist der Ort, an dem Raumschiffe 
repariert, betankt, ausgerüstet und gestartet 
werden. Alles im Hafen wird von dem NEO- 
Krisenkonto des Teams bezahlt. Dieses 
Krisenkonto enthält Geld, das das Team für 
feindliche Raumschiffe bekommt, die von 
Ihnen geentert oder zerstört worden sind. In 
Häfen die NEO angehören, sind alle 
Serviceleistungen und Materialien für Raum- 
schiffe kostenlos. In anderen Raumhäfen wird 
ein handelsüblicher Preis berechnet. 


Hafen Menü: 
STARTEN REP. TREIB. MUN. MEDIZIN ENDE 


® STARTEN Hiermit verlassen Sie den Außen- 
posten und fliegen mit Ihrem Raumschiff 
ins All. 

® REPARIEREN lassen können Sie Ihr Schiff in 
den Trockendocks des Raumhafens. Die 
Kosten der Reparatur hängen vom Grad der 
Beschädigungen am Schiff ab. 

® TREIBSTOFF erlaubt es Ihnen, Treibstoff für 
das Raumschiff zu kaufen. 

® MUNITION erlaubt es Ihnen, Munition für 
die Raumschiffwaffen zu kaufen. 

® MEDIZINISCHE VERSORGUNG wird benötigt, 
um die medizinische Ausrüstung Ihres 
Schiffes wieder aufzustocken. 

® ENDE kehrt zum Außenpostenmenü zurück. 


TRAINIEREN erlaubt den Charakteren, ins 
Trainingszentrum zu gehen, um sich dort eine 
Erfahrungsstufe weiter befördern zu lassen. 


Sie können ebenfalls Ihr Team mit dem 
"Team erstellen/Training Menü” verändern. 


BEGEGNUNGEN 


Trifft Ihr Team auf einen 
oder mehrere Gegner 
oder NPCs, kommt es zu 
einer Begegnung. Wenn 
Ihr Team sofort angreift, 
erhält es eventuell einen 
Angriffsbonus für Ihre 
Initiative in der ersten 
Kampfrunde. Überrascht 
der Gegner Ihr Team, können die Feinde als 
erste angreifen und erhalten ihrerseits den An- 
griffsbonus in der ersten Kampfrunde. Greift 
der Gegner nicht sofort an, können Sie aus 
mehreren Optionen wählen. Die Optionen 
dieses Menüs variieren bei unterschiedlichen 
Spielsituationen. 


Ein Beispiel für ein Begegnungsmenü: 
KAMPF WARTE FLIEHE REDE 


In diesem Menü haben Sie die Wahl 

| zwischen dem sofortigen Angriff, abwarten 
und schauen, der Flucht oder dem Versuch 
einer Unterhaltung. 


KAMPF 

Während des Kampfes, wählt der Computer 
für Sie den aktiven Charakter aus. Charaktere 
mit hohem Gewandheitswert beginnen eher, 
als Charaktere mit niedrigem. Charaktere 
dürfen in ihrer Runde alle Aktionen mit dem 
Befehl WARTEN verzögern. Eine nähere 
Beschreibung wie ein Kampf funktioniert, 
finden Sie im Logbuch. 

Beim Start des Kampfes befindet sich der 
aktive Charakter im Zentrum des Bild- 


schirmes. Der Name des aktiven Charakters, 
seine Schadenspunkte (SP), seine 
Rüstungsklasse (RK) und seine aktuelle Waffe 
werden zusätzlich angezeigt. Das Kampfmenü 
listet alle Optionen für den Charakter auf. 


Kampf Menü: 
GEH ZIELE EINSCH. AUTO HILF RENNE 
DUCKE JETPACK WARTE BEWACH STOP 


GEHE Mit diesem Befehl wird der Charakter 
normal bewegt. Charakter greifen mit Ihrer 
Waffe einen Gegner an, wenn Sie versuchen, 
ihn auf ein Feld zu steuern, das von einem 
Feind besetzt ist. 

ACHTUNG: Wenn Sie für einen Charakter das 
RENNEN oder DUCKEN Kommando erteilen, 
wird der Charakter für den Rest der 
Kampfrunde entweder rennen oder sich 
ducken. 


ZIELEN wird benutzt, um die Waffen auszu- 
richten. Wenn ein Charakter in einer vorhe- 
rigen Runde auf einen Gegner gezielt hat, 
erscheint der Zielcursor in der nächsten 
Runde automatisch auf dem anvisierten Ziel. 


Beim Anvisieren eines Gegners wird auf 
einigen Computersystemen die Entfernung 
zum Ziel in der Menüleiste angezeigt. Wenn 
ein Charakter sich auf ein Feld begibt, das an 
das eines Feindes angrenzt, und die Spielfigur 
keinen Bewegungszug mehr frei hat, können 
Sie mit dem ZIEL Kommando den Gegner mit 
einer Handwaffe (Messer, Schwert usw.) 
angreifen. Das ZIEL Kommando kann 
ebenfalls dazu benutzt werden, den Zustand 
Ihres Teams und das der Feinde zu kontrol- 
lieren. Bewegen Sie den Zielcursor auf eine 
gewünschte eigene Spielfigur oder einen 
Gegner, werden Informationen über dessen 
verbliebene Schadenspunkte (SP), 
Rüstungsklasse (RK) und die aktuelle Waffe 
angezeigt. 


Ziel Menü: 
VOR ZURUECK CURSOR ANGRIFF MITTE ENDE 


® VOR wird benötigt, um sich alle möglichen 
Ziele anzusehen. Begonnen wird mit dem 
am nächsten stehenden Gegner, dann mit 
dem zweitnächsten usw.. Mit VOR und 
ZURÜCK werden nur Gegner angezeigt, die 
sich auch im Sichtbereich des Charakters 
befinden. 

® ZURÜCK funktioniert genau umgekehrt wie 
der VOR Befehl. Hier wird der Feind als erster 
erfaßt, der am weitesten vom Charakter 
entfernt ist. Dieser Befehl wird oft benutzt, 
wenn man mit einer Raketenwaffe (Raketen- 
pistole, Granatwerfer) angreifen will. 

® CURSOR erlaubt dem Spieler, auf der Karte 
überallhin zu zielen. Nur Feinde, die sich im 
Sichtbereich des Charakters befinden, 
können angegriffen werden. 

® ANGRIFF wird benutzt, um die aktuelle 
Waffe abzufeuern, eine Granate zu werfen 
oder einen Feind, der in einem benachbar- 
ten Feld steht, mit einer Handwaffe (Messer, 
Schwert etc.) anzugreifen. 

® MITTE Mit diesem Kommando wird der 
Bildschirm um den Cursor zentriert. Dieser 
Befehl ist sinnvoll, wenn Sie manuell zielen. 
Diese Option steht nicht auf allen Compu- 
tersystemen zur Verfügung. 


CHAR zeigt den Charakterbildschirm und das 
"Untersuchen Menü' an. 


EINSCHUECHTERN läßt Ihren Charakter beson- 
ders bedrohlich wirken, um damit eventuell 
einem Feind Angst einzuflößen. Eingeschüch- 
terte Feinde sind zu ängstlich, um in einer 
Runde noch zu kämpfen oder sich vom Fleck 
zu rühren. 

AUTO überläßt dem Computer die Kontrolle 
über den Charakter. Um die Figur wieder zu 
kontrollieren, drücken Sie die ”Leertaste” 
(Space). Charaktere mit aktivierten Fernwaffen 


werden sich unter der Kontrolle des Comput- 
ers etwas zurückziehen, Charaktere ohne 
Fernwaffen, aktivieren automatisch Handwaf- 
fen und nähern sich dem Feind. 


Charaktere bleiben solange unter der Kon- 
trolle des Computers, bis Sie wieder die 
manuelle Steuerung aktivieren. 


HILF erscheint erst, wenn ein Charakter fast 
stirbt. Nur Charaktere mit “Erste Hilfe” oder 
“Leichte Wunden behandeln” können dieses 
Kommando benutzen. Wie gut die Hilfeleis- 
tung ausfällt, hängt von den persönlichen 
Eigenschaften eines Charakters ab und wie 
gut jemand die erlernten Fähigkeiten be- 
herrscht. Das Teammitglied muß sich in einem 
benachbarten Feld befinden, um dem 
Verletzten helfen zu können. 


RENNEN veranlaßt einen Charakter, sich mit 
der doppelten Geschwindigkeit 
fortzubewegen. Ein Charakter kann, nachdem 
er gelaufen ist, keinen Gegner attackieren 
oder Wache stehen. 


DUCKEN Der Charakter kann sich bewegen 
und zur selben Zeit, feindlichem Feuer oder 
Angriffen ausweichen. Beim Ducken erhält der 
Charakter einen zeitlich beschränkten 
Rüstungsklassenbonus (RK). Dieser Bonus 
steigt mit der höheren Erfahrungsstufe eines 
Charakters. In der Runde, in der ein Charakter 
sich duckt, kann dieser keine weiteren 
Aktionen mehr ausüben, erst recht nicht 
angreifen oder Waffen abfeuern. 


JETPACK erlaubt dem Charakter, mit dem 
Jetpack über das Schlachtfeld zu fliegen und 
auf einem beliebigen Feld in Reichweite zu 
landen. Jeder, der mit einer Fernwaffe auf 
einen Charakter feuert oder der einen Jetpack 
benutzt, schießt automatisch auf eine lange 


Distanz. Jeder Geaner, der sich in einem 
angrenzenden Feld zum Landefeld befindet, 
kann den Charakter nach der Landung direkt 
angreifen. Das JETPACK Kommando kann nur 
in Kämpfen benutzt werden, die nicht in 
geschlossenen Räumen stattfinden. Natürlich 
muß der Charakter einen Jetpack und die 
Fähigkeit “Jetpack” besitzen. 


WARTE läßt den Charakter solange mit seinen 
Aktionen warten, bis alle anderen Charaktere 
und Gegner ihre Züge beendet haben. 


BEWACHE stellt einen Charakter als Wache 
auf. Hat der Charakter eine Fernwaffe (außer 
flächendeckenden Waffen, wie z.B. Granaten), 
wird er automatisch auf den ersten Feind 
feuern, der sich bewegt. Hat der Charakter 
eine Handwaffe, wird er den ersten Feind 
angreifen, der sich ihm auf einem angrenzen- 
den Feld nähert. 


STOP beendet die Runde des Charakters. 


NACH DER SCHLACHT 

Nach dem Kampf werden sich alle Mediziner 
des Teams sich um die Verwundungen 
kümmern und es wird angezeigt, wieviel 
Erfahrungs-punkte jeder Charakter erhält. 
Danach erscheint das "Beute Menü'. Die 
meisten Befehle im "Beute Menü" arbeiten 
genauso wie das 'Lademenü'. 


Beute (Booty) Menü: 
CHAR NIMM SAMMEL TEILE ENDE 


CHAR zeigt den Charakterbildschirm mit 
dessen Menü. 


NIMM erlaubt dem aktiven Charakter, Gegen- 
stände oder Geld einzusammeln, das die 


besiegten Feinde liegengelassen haben. Diese 
Option erscheint nur, wenn nach dem Kampf 
etwas zum Plündern übrigblieb oder die 
Charaktere ihr Geld zusammengelegt haben. 


Nehmen (Take) Menü: 
RUESTZG CREDITS ENDE 


® RUESTZG listet die Ausrüstungsteile auf, die 
sich in der Beute befinden. Manchmal 
werden die vom Gegner verwendeten 
Waffen und Rüstungen nicht aufgelistet, 
weil die Gegenstände von zu geringer 
Qualtität sind. 

® CREDITS zeigt an, wieviel Geld nach dem 
Kampf gefunden wurde. 

® ENDE kehrt zum Beutemenü zurück. 


ZUSAMMEN funktioniert wie im Laden-Menü. 
TEILE funktioniert wie im Laden-Menü. 


ENDE verläßt das Schlachtfeld. Bleibt irgend- 
etwas von der Beute liegen, erscheint eine 
Abfrage, um zur Beute zurückzukehren. 


DER RAUMKAMPF 

Im 25. Jahrhundert ist das Sonnensystem ein 
sehr gefährlicher Ort. Reisen im Weltall ist 
überschattet von der permanenten Furcht vor 
Raumpiraten oder RAM-Kriegsschiffen. In einer 
Raumschlacht gibt es zwei Hauptmenüs: eines 
für den Piloten, eines für die restliche 
Besatzung. Nicht alle Optionen des 
Raumkampfmenüs stehen immer zur 
Verfügung. 


Pilot Menü: 
FEUER ZIELE ENDE CHAR GAS BREMSE 
RAMMEN KAPERN 


FEUERN erlaubt dem Piloten, die K-Kanone 
und die Raketen auf das feindliche Schiff 
abzufeuern. Mit dieser Art des Angriffs haben 
Sie die größte Chance, das feindliche Schiff zu 
treffen. Bei einem Treffer werden die verschie- 
densten Schiffsysteme des Gegners be- 
schädigt. 


ZIELEN erlaubt dem Piloten, die K-Kanone und 
die Raketen auf ein bestimmtes System des 
feindlichen Raumers abzufeuern. Ein 
bestimmtes System zu treffen, ist generell 
schwieriger als das allgemeine FEUERN- 
Kommando. 


ENDE beendet die Runde des Piloten. 


CHAR ermöglicht entweder, den Piloten oder 
das eigene Schiff genauer zu untersuchen. 


GAS verkürzt die Entfernung zwischen Ihnen 
und dem Feindschiff. Ist das feindliche Schiff 
schneller als Ihres und versucht es außerdem 
sich zurückzuziehen, ist es nicht möglich 
näher heranzufliegen. 


BREMSEN Mit diesem Befehl versuchen Sie, 
dem feindlichen Schiff zu entkommen. Ist Ihr 
Schiff nicht schneller als das des Gegners, 
bleibt der Rückzugsversuch wirkungslos. 


RAMMEN läßt Ihr Schiff das des Gegners 
rammen. Der Erfolg des RAMMEN-Kommandos 
hängt von der Fähigkeit “Pilot: Rakete” Ihres 
Piloten ab. Wenn die Schiffe zusammen- 
stoßen, hängt die Beschädigung beider Schiffe 
vom jeweiligen Schiffsgewicht ab. Ein 
Beispiel: Wenn ein 150 Tonnen Schiff einen 
Raumer mit 50 Tonnen rammt, wird die Hülle 
des größeren Schiffes um 50 Punkte be- 
schädigt, die des kleineren um 150. 


KAPERN steht nur zur Verfügung, wenn das 
gegnerische Schiff komplett manövrierunfähig 
und die Entfernung gleich Null ist. Wenn Sie 
entern, dockt Ihr Schiff an der Luftschleuse 
des Gegners an, und Ihr Team muß sich durch 
das Feindschiff kämpfen. Der einzige Weg, um 
ein feindliches Schiff zu bergen, ist die 
Eroberung des Maschinenraums und der 
Komandobrücke. Bereiche, die während der 
Raumschlacht zerstört wurden, brauchen 
nicht erobert zu werden. Sind die Lebens- 
erhaltungssysteme vernichtet, können nur 
Charaktere mit Raumanzügen oder Rüstung 
das Schiff betreten. 


Besatzungs Menü: 
FEUER ZIELE LADE NOTREP. ENDE CHAR 
PILOT HILF TURBO SENSOR 


FEUERN entspricht dem Kommando des Pilot- 
Menüs, mit einem Unterschied: 
Besatzungsmitglieder können nur mit Lasern 
feuern. 


ZIEL entspricht dem Kommando des Piloten- 
menüs, mit einem Unterschied: Besatzungs- 
mitglieder können nur mit Lasern feuern. 


LADEN lädt die Schiffswaffen neu. Dieses 
Kommando erscheint nur, wenn eine 
Schiffswaffe nicht oder nicht vollständig 
geladen ist. Eine Auswahl der Waffen, die neu 
geladen werden müssen, erscheint nach dem 
LADEN-Kommando. 


NOTREPARATUR Diese Option taucht auf, 
wenn ein Schiffs- oder ein Waffensystem be- 
schädigt worden ist, und der Charakter die 
Fähigkeit “Notreparatur” hat. Schiffssysteme 
dürfen nur einmal pro Schlacht erfolgreich 
zusammengeflickt werden. Nicht 
funktionsbereite Waffensysteme dürfen immer 
repariert werden. Ob und wie stark das 
entsprechende System wieder repariert 
werden kann, hängt von der Fähigkeit des 
Charakters ab. Wenn dieses Kommando 
ausgewählt wird, erscheint eine Liste mit 
beschädigten Systemen. 


ENDE beendet die Runde des Charakters. 


CHAR ermöglicht , entweder den Charakter 
oder das eigene Schiff genauer zu unter- 
suchen. 


PILOT erscheint nur, wenn der Pilot tot oder 
unfähig ist, das Schiff weiter zu führen. Mit 
dem PILOT-Befehl übernimmt der aktuelle 
Charakter die Rolle des Piloten und die 
Kontrolle über das Schiff. ACHTUNG: Lassen 
Sie nur einen Charakter mit der Fähigkeit 
“Pilot: Rakete” den Posten des Piloten 
übernehmen, denn diese Fähigkeit ist im 
Raumkampf überlebenswichtig. 


HILF erscheint erst, wenn ein Charakter stirbt 
und der aktuelle Charakter entweder die 
Fähigkeit “Erste Hilfe” oder “Leichte Wunden 
Beh.” hat. 


TURBO quetscht ein wenig Extrageschwin- 


digkeit aus den Maschinen des Raumschiffs. 
Dieses Kommando erscheint nur, wenn der 
aktuelle Charakter die Fähigkeit “Reaktor 
warten” erlernt hat. Bei dem Versuch, etwas 
mehr Geschwindigkeit aus den Motoren zu 
holen, können diese beschädigt werden. 
Diese Option ist nur zweimal pro Raum- 
schlacht erlaubt. 


SENSOREN erscheint nur, wenn der aktuelle 
Charakter die Fähigkeit “Sensorik bedienen” 
hat. Mit diesem Befehl kann das feindliche 
Raumschiff genauer untersucht werden. 


NACH DEM RAUMKAMPF 
Nachdem Ihr Team das feindliche Schiff 


vernichtet, geentert und dabei den Maschinen- 


raum und die Kommandobrücke erobert hat, 
wird eine Bergungsboje ausgesetzt und ein 
NEO-Bergungsschiff wird das Schiff (oder 
dessen Reste) einsammeln. Der Wert des 


Raumschiffes wird dem NEO-Krisenkonto des 
Teams automatisch gutgeschrieben. Dieses 
Konto kann benutzt werden, um damit in 
beliebigen Raumhäfen Schiffsreparaturen, 
Treibstoff, Munition oder medizinische 
Ausrüstung zu bezahlen. 


Nachdem die Berqungsboje ausgesetzt wurde, 
wird der geborgene Treibstoff des eroberten 
Schiffes auf Ihres transportiert. 


Die Mediziner des Teams werden nach dem 
Kampf alles versuchen, die Wunden der 
Charaktere zu heilen. Ebenso werden alle im 
Raum möglichen Reparaturen an den 
Schiffsystemen vorgenommen. Befinden sich 
zusätzlich wertvolle Gegenstände auf dem 
feindlichen Schiff, erscheint das Beute-Menü. 


INSTALLATIONS- UND 
LADEANWEISUNGEN 


AMIGA INSTALLATIONSHINWEISE 
Systemanforderungen: Dieses Programm 
läuft auf jedem AMIGA mit mindestens IMB 
RAM und einem Diskettenlaufwerk. Das 


Programm läuft unter Workbench 1.2 und 1.3. 


Sie können mit Maus oder Tastatur spielen, 
ein Joystick wird nicht unterstüzt. 


Vor dem Spiel: Sie müssen das Spiel 
entweder auf einer Festplatte oder auf drei 
Disketten installieren. Benutzen Sie dazu bitte 
das Programm INSTALL auf DISK 1. Schützen 
Sie auf jeden Fall Ihre Originaldisketten vor 
versehentlichem Überschreiben und spielen 
Sie nur mit ihren Sicherheitskopien. 

Sollte Ihr System während der Installation 
nicht über ausreichend Speicher verfügen, 
starten Sie Ihr System erneut mit DISK I in 
dfO:. Nun startet das Installationsprogramm 
automatisch. 


Installation auf Disketten: Sie benötigen 
drei formatierte Leerdisketten, auf die Sie das 
Spiel installieren. Starten Sie das Programm 
INSTALL auf DISK 1. Wählen Sie das Laufwerk 
für die Installation und folgen Sie den 
Bildschirmanweisungen. 

Es empfiehlt sich, die Disketten so zu 
beschriften, wie es das Programm vorschlägt, 
d.h. BUCK 1-3. 


Installation auf Festplatte: Sie benötigen 
mindestens 2MB freien Speicherplatz auf der 
Festplatte, um das Programm installieren zu 
können. Benutzen Sie das Programm INSTALL 
auf DISK I. Geben Sie den Namen des 
Verzeichnisses ein, in dem Sie das Programm 
installieren wollen. 


UM DAS SPIEL ZU STARTEN, 
MÜSSEN SIE FOLGENDES BEACHTEN: 


DISKETTENLAUFWERK (DIREKT): Legen Sie 
BUCK | in das interne Laufwerk, wenn das 
System nach der Workbench verlangt. 
(Besitzer eines AMIGA 1000 müssen vorher 
die Kickstart-Diskette laden.) 

Wenn das Programm einen Diskettenwechsel 
verlangt, legen Sie bitte die entsprechende 
Diskette ein. 


DISKETTENLAUFWERK (WORKBENCH): Legen 
Sie BUCK I ein und klicken Sie zweimal auf 
das GAME- Icon. 


FESTPLATTE: Öffnen Sie das Verzeichnis, in 
dem sich das Spiel befindet und klicken Sie 
zweimal auf das GAME-Icon. 


CLI (SHELL): Wechseln Sie in das Verzeichnis, 
in dem sich das Spiel befindet und geben Sie 
GAME ein. 


KOPIERSCHUTZ 

Um die Kopierschutzabfrage korrekt zu 
beantworten, müssen Sie das entsprechende 
Wort aus der Anleitung bzw. dem Log-Buch 
eingeben. 


SCHNELLSTART 

Wollen Sie nicht erst eigene Charaktere erzeu- 
gen, laden Sie den abgespeicherten Spielstand, 
den Sie auf der Diskette BUCK 3 finden. Wenn 
Sie von Disketten spielen, folgen Sie bitte den 
Bildschirmanweisungen und legen Sie BUCK 5 
ein, anstelle Ihrer SAVE-Disk. Spielen Sie von 
Festplatte, befindet sich der Spielstand sich im 
Verzeichnis, welches sie im Installationspro- 
gramm angegeben haben. 


ABSPEICHERN VON 
SPIELSTÄNDEN 


Zum Abspeichern benötigen Sie eine forma- 
tierte Leerdiskette, die dann Platz bietet, 10 
Spielstände aufzunehmen. Um zu speichern, 
wählen Sie die Option SPEICHERN. 


INSTALLATIONSHINWEISE FUR IBM 
UND KOMPATIBLE 
SYSTEMANFORDERUNGEN: Es werden min- 
destens 640K Systemspeicher benötigt. Im 
Tandy-Grafik-Modus wird die Maus nicht 
unterstützt. Sollte das Programm trotz vor- 
handener 640K Systemspeicher nicht starten, 
überprüfen Sie, ob Sie speicherresistente 
Programme im System haben. Schalten Sie 
diese gegebenenfalls ab. Sie müssen über 
eine Farb-Grafik-Karte, einen Farbmonitor und 
entweder über zwei Diskettenlaufwerke oder 
über ein Diskettenlaufwerk und eine Fest- 
platte verfügen. Um das Programm auf einer 
Festplatte installieren zu können, benötigen 
Sie mindestens 2MB freien Speicherplatz. 


INSTALLATION: Die Disketten, die der Packung 
beiliegen, müssen vor dem Spiel entweder auf 
die Festplatte oder auf bereits formatierte 
Disketten installiert werden. Die Anzahl der 
benötigten Disketten entnehmen Sie bitte 
folgender Tabelle: 


Zur Installation benötigte Disketten 


von auf 51/4 3172 
5 1/4" Festp. 16) 16) 
51/2" Festp. O0 10) 
51/4 51/4" 7(8) [0] 
 S1/2 31/2" 0 4(5) 
1.51/4 31/2" l 4(5) 
ı 3172 51/4 7 5(4) 


Die Zahlen in Klammern gelten, wenn Sie die 
Diskette mit den bereits abgespeicherten 
Spielständen übernehmen wollen. Um eigene 
Spielstände abzuspeichern benötigen Sie, 
wenn Sie nicht von der Festplatte spielen, 
eine formatierte Leerdiskette. 


Achtung! Sie müssen immer Spieldisketten 
in beiden Laufwerken haben. Die einzige 
Ausnahme ist, wenn Sie einen Spielstand 
abspeichern. 


Wenn Sie das Programm zum ersten Mal 
starten, müssen Sie vorher die Konfiguration 
ihres Systems eingeben. Sie werden vom 
Programm aufgefordert, die Art der Sound- 
und Grafik-Karte, das Verzeichnis, in dem Sie 
Ihre Spielstände abspeichern wollen, 
anzugeben, und, ob Sie mit Joystick, Tastatur 
oder Maus spielen wollen. 


Grafik-Karte: Geben Sie die am Bildschirm 
angegebene Zahl für Ihre Grafik-Karte ein. 


Sound-Karte: Geben Sie die entsprechende 
Zahl für Ihre Sound-Karte ein. Sollten Sie 
einen Tandy besitzen, oder eine Sound-Karte, 
die vom Programm unterstützt wird, geben Sie 
bitte die jeweiligen Zahlen ein. Möchten Sie 
überhaupt keinen Sound während des Spiels, 
geben Sie die Zahl 4 ein. 


Art der Steuerung: Wenn Sie das Spiel mit 
Joystick oder Maus spielen wollen, geben Sie 
l oder 2 ein. Um über die Tastatur zu spielen, 
müssen Sie 5 eingeben. 

Sie können die Art der Steuerung (Maus oder 
Joystick) auch im ersten Programm-Menü 
einstellen. Eingaben über die Tastatur können 
Sie immer machen, unabhängig von der 
Systemkonfiguration. 


Verzeichnis zum Abspeichern der Spiel- 
stände: Geben sie hier den Namen des 
Verzeichnisses an, in das die Spielstände 
abgespeichert werden sollen. Hier können Sie 
ebenfalls das Laufwerk wählen. Wenn Sie nur 
die ENTER/RETURN-Taste drücken, wird beim 
ersten Abspeichern automatisch das Un- 
terverzeichnis SAVE angelegt. Sollten Sie auf 
zwei Laufwerken von Diskette spielen, wird 
auf dem zweiten Laufwerk das Verzeichnis 
SAVE angelegt. 


Wollen Sie einmal die Einstellungen ändern 
(z.B. nach dem Einbau einer neuen Grafik- 
Karte), löschen Sie einfach die Datei 
BUCK.CFG. Wenn Sie jetzt das Programm 
erneut starten, können Sie eine neue 
Konfiguration einstellen. 


LETZTE ERGANZUNGEN 

Maus: Wenn Sie mit Hilfe der Maus Befehle 
eingeben wollen, genügt ein Doppel-Klick auf 
den jeweiligen Befehl. Um bei der Erstellung 
eines neuen Charakters die Fähigkeitspunkte 
einzustellen, können Sie die Anzahl der 
Punkte mit der linken Maustaste herauf- und 
mit der rechten herabsetzen. 


Tastatur: Wenn Sie Befehle über die Tastatur 
eingeben wollen, reicht es aus, den hervorge- 
hobenen Buchstaben des Befehls zu drücken. 
Sie können auch den Cursor mit Hilfe der 
Pfeiltasten auf den jeweiligen Befehl steuern 
und dann die ENTER/RETURN-Taste drücken. 


Fortbewegung: Ihre Gruppe wird sich 
während des Spiels entweder im 5D- oder im 
Kampf-Modus fortbewegen. Die Auswahl Ihrer 
Waffen während eines Gefechtes verläuft nach 
dem gleichen Prinzip, nach dem Sie auch Ihre 
Charaktere fortbewegen. 


Zur Fortbewegung wählen Sie vorher die 
Option GEHE und geben dann die entsprech- 
enden Befehle. 


Fortbewegung mit der Tastatur: Zum Fort- 
bewegen und Auswählen benutzen Sie den 
Zehnerblock wie folgt: 


Fortbewegung mit der Maus: Um Ihre Char- 
aktere im 5D-Modus fortzubewegen, klicken 
Sie am Bildschirmrand in die entsprechende 
Richtung. 

Wenn Sie mit der Maus im Kampf-Modus ihre 
Charaktere fortbewegen wollen, klicken Sie 
ein Zielfeld an. Der Cursor bewegt sich dann 
automatisch auf das Feld, auf dem das Bild 
gleichzeitig auch zentriert wird. Befindet sich 
Ihr Ziel außerhalb des Bildschirmes, dann 
klicken Sie zunächst auf ein Feld am 
Bildschirmrand und danach auf das ge- 
wünschte Zielfeld. Wollen Sie während eines 
Gefechtes die Position eines Ihrer Charaktere 
verändern, klicken Sie das Zielfeld an, 
nachdem Sie die GEHE-Option gewählt haben. 


Fortbewegung mit dem Joystick: Die 
Steuerung mit dem Joystick ist ähnlich der 
Fortbewegung mit der Tastatur. Wählen Sie 
den Befehl GEHE und steuern Sie mit dem 
Joystick. 


Kopierschutz: Um die Kopierschutzabfrag« 
korrekt zu beantworten, müssen Sie das 
entsprechende Wort aus der Anleitung 
bzw.dem Logbuch eingeben. 


SPEZIELLE BEFEHLE 


ESC: Macht den letzten Befehl rückgängig. 
Allerdings können keine Schäden oder 
Verluste, die durch den letzten Befehl 
hervorgerufen wurden, ungeschehen gemacht 
werden. Mit dieser Taste können Sie auch die 
Auswahlmenüs zum Ausrichten der ...Granat-, 
Plasma- oder Raketenwerfer... verlassen. Die 
rechte Maustaste entspricht der ESC-Taste. 


ALT/Q: Schaltet alle Charaktere auf Com- 
puter-Steuerung. 


LEERTASTE: Schaltet die Computer- 
Steuerung wieder aus. 


CTRL/S: Soundeffekte an/aus. 


CTRL/U: Musik an/aus. 
WICHTIG 


Hinweis: Wenn Sie der Meinung sind, die 
Gefechte wären zu schwer oder zu einfach zu 
gewinnen, verändern sie die Schwierigkeits- 
stufe im AENDERE Menü. 


Fähigkeiten: Achten Sie darauf, daß die 
Mitglieder Ihres Teams ein breites Spektrum 
an Fähigkeiten beherrschen, denn um das 
Spiel zu lösen, werden sie sich auf allen 
Gebieten beweisen müssen. Sie sollten auf 
jeden Fall einen Mediziner in Ihrem Team 
haben. Dazu sollten mehrere Charaktere 
Kenntnisse in Erster Hilfe haben. Unbedingt 
empfehlenswert ist es, daß jedes 
Mannschaftsmitglied “Null-G Erfahrung” 
besitzt. Nachdem Sie im ersten Level geübt 
haben, sollten Sie Ihren Arzt in der “Vergiftung 
Behandeln” ausbilden. Da Sie sehr weit in der 
Galaxis herumkommen werden, sollten Sie 
auch über einen Charakter verfügen, der 
“ASTROGATION” beherrscht. 


Waffen: Es empfielt sich, jedes Ihrer 
Mannschaftsmitglieder mit mehr als einer 
Waffe auszurüsten. Wenn Sie während eines 
Gefechtes die Meldung TRIFFT FÜR O 
SCHADEN erhalten, bedeutet dies, daß der 
Gegner gegen diese Waffe geschützt ist, oder 
ausgewichen ist. Ist es Ihnen nicht möglich, 
den Gegner mit einer bestimmten Waffe zu 
beschädigen, sollten Sie die Waffe wechseln. 
So sind z.B. Roboter gegen alle Mikrowellen- 
Waffen geschützt; Sie sollten im Kampf gegen 
Roboter also keine Mikrowellen-Waffen 
einsetzen. 


Munition: Sie können nicht in jedem Laden 
jede Waffe kaufen, dafür können Sie aber 
überall Munition für alle Waffen erwerben. Die 
Magazine für alle Waffen enthalten zehn 
Patronen. Für Plasma- und Raketenwerfer 
enthalten sie jeweils einen Schuß. 


Erfahrungsstufen: Wenn ein Charakter genug 
Erfahrungen gesammelt hat, um eine Stufe 
heraufgesetzt zu werden, wird dessen Name 
violett dargestellt. 


Allgemeine Hinweise: Granaten werden in 
gewissen Läden auf einigen Asteroiden 
angeboten. Machen Sie sich auf die Suche. 
Betäubungsgranaten können in einigen 
Gefechten nützlich sein, um den Gegner zu 
lähmen. Nebel-Granaten sind sehr nützlich im 
Kampf gegen Granaten und schwere Waffen 
des Gegners. Heranfliegende Granaten 
detonieren, wenn sie den Rand der Nebel- 
wolke erreichen. 


Es ist von Vorteil, Ihre Charaktere während 
eines Kampfes über das gesamte Gebiet zu 
verteilen. Befindet sich die Mannschaft in 
einem Pulk, bietet sie ein besseres Ziel für 
gegnerische Granaten. 
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_® EINFÜHRUNG 
1990 - 2050 


Die Militärs der alten Sowjetunion, die eine 
harte Linie vertraten, schossen eine bewaff- 
nete Raumbasis ins All: Masterlink. U.S.- 
Strategen schickten den amerikanischen Top- 
Piloten Anthony “Buck” Rogers ins All, um 
Masterlink zu vernichten. Buck wurde mit dem 
Prototyp eines neuen Experimentalraum- 
schiffes ins All befördert. An Bord des neuen 
Schiffs: Ein neuartiges System, das den 
Körper des Piloten auf seiner Reise einfriert, 
um so lange Allreisen zu ermöglichen. 
Masterlink wurde vernichtet, aber Buck 
Roger’s Raumschiff treibt schwer beschädigt 
mit dem eingefrorenen Piloten an Bord 
führungslos durchs All. 


Nach der Zerstörung Masterlinks feuerte eine 
Gruppe sowjetischer Extremisten eine Reihe 
ballistischer Langstreckenraketen auf die USA 
ab. Der daraus resultierende Konflikt wird in 
den Geschichtsbüchern als der “letzte 
Atomkrieg” beschrieben. Die Regierungen 
sahen mit Schrecken auf die Zeiten zurück, 
als Wettrüsten und Nuklearwaffen wie 
drohende Schatten über der Menschheit 
schwebten. Alle Regierungen um den Globus 
verschrotteten die alten Kriegsmaschinen und 
schlossen sich zu großen internationalen 
Bündnissen zusammen. So wie z.B. die 
Russisch-Amerikanisch-Mercantile (RAM), die 
Euro-Block-Fraktion oder das Indo-Asiatische 
Konsortium. 


2051 - 2100 


Die "Allianz der Staatensysteme” wurde als 
Repräsentanz der drei großen Machtblöcke 
gegründet, um den kleineren Nationen zu 
helfen, auf der ausgebeuteten und verseuch- 
ten Erde zu überleben. 

Die Entdeckung der nuklearen Fusionstechnik 
erlaubte es der Menschheit, sich im gesamten 


Sonnensystem auszubreiten. Die Allianz der 
Staatensysteme unternahm die größten An- 
strengungen, um die Verteilung der Nachbar- 
planeten im Sonnensystem zu organisieren. 
RAM, der Staatenbund mit der größten 
Schlagkraft, schnappte sich sofort den Mars, 
während der Erd-Mond vom Euro-Block und 
die Venus vom Indo-Asiatischen Konsortium 
besetzt wurden. Das Hauptinteresse galt den 
Rohstoffen auf den Planeten. Echte Kolonisa- 
tion war am Anfang nur langsam möglich: Die 
Menschheit mußte sich erst den fremden 
Lebensbedingungen anpassen. 


2101 - 2400 

Ausflüge zu den Planeten gehörten mittler- 
weile zum Alltag. Erdformungs-Technologie 
hat die Oberflächen von Mars und Venus 
verändert, und die Lebensbedingungen denen 
der früheren Erde angepaßt. Genetische Ex- 
perimente erschufen neue Lebensformen, 
genannt Gennies, die unter nahezu jeder 
Umweltbedingung überleben und fast jede 
Tätigkeit ausüben können. 


Im Jahre 2275 rebellierte RAM gegen die 
immer stärker werdenden Forderungen der 
Erdregierung. Die Venus unterzeichnete einen 
Nichtangriffspakt mit dem Mars, und zehn 
lange Jahre des Krieges folgten. Übrig blieb 
eine in die Barbarei zurückgefallene Erde, 
deren Einwohner, abgeschnitten von allen 
außerirdischen Rohstoffen, nur noch in 
Ruinen hausten. Am Ende des Krieges 
herrschte RAM über die rauchenden Überreste 
der alten Erde. 


Im Jahre 2310 wurde der Merkur von 
Flüchtlingen von der Erde und solchen, die 
nicht mehr mit der Unterdrückung von RAM 
einverstanden waren, in einem Notprogramm 
kolonisiert. Asteroiden wurden in den Orbit 
des Merkurs geschleppt, und bewegliche 


Städte wurden auf der Oberfläche des 
Merkurs errichtet. Die Wirtschaft basierte 
hauptsächlich auf Rohstoffminen und 
Sonnenenergie. 


2401 - 2455 

Mars und Venus, ehemals lebensfeindliche 
Wüsten, waren nun erdähnlich geformt und 
die Einwohnerzahl ging in die Millionen. Raum- 
basen sind auf Merkur und Luna errichtet. 
Kolonisten lebten in den Gaswolken des 
Jupiters, und Städte wurden in Asteroiden 
gegraben. 


RAM regierte die Welt mit eiserner Faust. Die 
Kampf- Gennies von RAM unterdrückten jeden 
Widerstand mit brutaler Gewalt. 


Eine kleine Gruppe von Rebellen schloß sich 
zusammen, um der Herrschaft von RAM den 
Kampf anzusagen. Diese Gruppe nannte sich 
New Earth Organization (NEO). 


2456 


Durch die Medien wurde die Figur des Buck 
Rogers zu einer fast mystischen Gestalt 
stilisiert. Er wurde zum Symbol für den letzten 
Märtyrer, der für die Dummheit der alten 


Erdregierung sterben mußte. Durch eine eigen- 


artige Fügung des Schicksals wurde Buck 
Rogers — der Mythos — wiederentdeckt und 
aus seinem kalten Tiefschlaf ins Leben 
zurückgeholt. 


Furchtlos und mit taktischem Genie schloß 
sich Buck Rogers NEO an, um im Kampf gegen 
RAM zu helfen. 


NEO und Buck Rogers fassten einen sehr 
gefährlichen Plan, um RAM die Kontrolle über 
die Erde zu entreißen. Der Pfeiler, auf dem 
RAMs Übermacht auf der Erde basierte, war 
die Raumstation “Gauntlet”. Diese waffenstar- 


rende Plattform im All wurde nach Original- 
plänen der alten Staatenallianz gebaut. 
Gauntlet wurde als eine Art Wachhund gegen 
Nuklearwaffen konstruiert. Unter der Führung 
von RAM wurde Gauntlet erweitert, um nicht 
nur die Erde, sondern auch den Verkehr, der 
von anderen Planeten zur Erde kommt oder 
von dort abgeht, zu überwachen. 


Buck entführte ein komplettes Geschwader 
der neuesten Raumjäger, das zur Verteidigung 
Gauntlets dienen sollte, und griff die Station 
an. Der Überraschungsangriff wurde ein voller 
Erfolg. Ohne Gauntlet, befand Simon Holzer- 
heim, der Kopf von RAM, die Kontrolle über 
die Erde zu kostspielig und beorderte alle 
RAM-Truppen zurück. Die Stimmung auf der 
Erde und bei NEO schwankte zwischen über- 
schwenglicher Freude und Furcht: Der Sieg 
war so einfach....zu einfach. 


2456 (Jetzt) 


Die Erde wird nun von NEO kontrolliert, aber 
der Schatten von RAM bleibt präsent. 
Gelegentliche Angriffe werden von den RAM- 
Militärs abgewiegelt als "übernervöse Reaktion 
eines Offiziers” oder “unglückliche Ein- 
schätzung der Lage”. NEO versucht mit Eile, 
den geschüttelten Planeten wieder 
aufzubauen und eine Armee aufzustellen, die 
einen unvermeidlichen Angriff von RAM 
zurückschlagen kann. 


DIE TEAM- 
®° ZUSAMMENSETZUNG 


“Buck Rogers!” Der Name ist überall. “"Buck 
Rogers und NEO haben auf Gauntlet gesiegt — 
Vid um elf”: Die neuesten Video-Nachrichten. 
In den Straßen der alten Erde, ja selbst auf 
den abgelegensten Außenposten, sprechen 
Menschen über diese Neuigkeit — Buck 
Rogers und NEO sind überall. Nach Jahren der 
Unterdrückung gibt es endlich wieder ein 
Gefühl der Hoffnung. RAM regiert nicht mehr 
länger über die Erde, und NEO kann gegen 
das Uryecht bestehen. Siege, echte und 
übertriebene, heben die Popularität NEOs 
täglich an. 


Die Reihen von NEO schwellen durch den Zu- 
strom neuer Rekruten an — junge Menschen, 
die nie zuvor gedacht hätten, daß sie etwas 
ausrichten könnten. Ihr Team setzt sich aus 
diesen Reihen zusammen. Jedes Mitglied hat 
seinen Weg nach Chicagorg gemacht, um dem 
Kampf gegen die Übermacht von RAM zu 
beizutreten. Jeder träumt von großen Siegen, 
Ehre, ewigem Ruhm, und davon, einmal so zu 
sein wie Buck Rogers.... 


Charaktere und Teams 

Um GOUNTDOWN TO DOOMSDAY zu spielen, müssen 
Sie Charaktere erschaffen und diese zu einem 
Team zusammenstellen. Um in dem Spiel zu 
überleben und das Ziel zu erreichen, sollte 
das Team die verschiedensten Fähigkeiten 
beherrschen. Die folgenden Kapitel bes- 
chreiben detailliert, was alles nötig ist, 
Charaktere zu erschaffen und ein er- 
folgreiches Team zusammenzustellen. 


Die Charakterwerte 

Jeder der Charaktere hat sieben verschiedene 
Grundwerte, die seine Person ausmachen. 
Diese Werte geben z.B. an, wie stark oder wie 
intelligent ein Charakter ist. Sie können vari- 
ieren von 5 (niedrigster) bis 18 (höchster 
Wert). Jede Rasse hat besondere Vor- oder 
Nachteile bei bestimmten Charakterwerten. 
Diese werden automatisch berücksichtigt, 
wenn Sie einen Charakter erschaffen. Zum 
Beispiel haben Marsianer einen -1 Stärke- 
nachteil (Strength), bekommen dafür aber 
einen +1 Vorteil bei Gewandheit (Dexterity). In 
den folgenden Kapiteln, wird jede 
Grundfähigkeit ausführlich beschrieben. 


STÄRKE (STR) steht für die physische Kraft; 
sie beeinflußt die allgemeine körperliche 
Verfassung, die Ermüdungsgeschwindigkeit 
und die Muskelmasse einer Spielfigur. Starke 
Charaktere können größere Lasten tragen, 
ohne die Bewegungsfreiheit einzuschränken. 
Sie erhalten einen Bonus im Kampf mit Hand- 
waffen (Schwert, Messer,etc.) 


GEWANDHEIT (GEW) gibt an, wie schnell sich 
der Charakter bewegen kann, und wie gut 
seine Reflexe sind. Ein hoher Gewandheits- 
wert gibt dem Charakter einen Bonus, um im 
Kampf Schlägen besser auszuweichen. 
Zusätzlich erhöht er die Reaktionsfähigkeit 
und beeinflußt wie qut der Charakter mit einer 
Fernwaffe (z.B. Laser,- oder Bolzengewehr) 
umgehen oder ein Raumschiff fliegen Kann. 


KONSTITUTION (KON) steht für die körper- 
liche Verfassung eines Charakters. Dieser 
Wert beeinflußt direkt, wieviele Treffer der 
Charakter im Kampf einstecken kann, ohne zu 
sterben. 


INTELLIGENZ (INT) steht generell für Schlau- 
heit und Denkfähigkeit. Außerdem ermöglicht 
eine hohe Intelligenz ein qutes Erinnerungs- 
vermögen. Eine hohe Intelligenz ist sehr 
wichtig für fast alle Berufe — denken Sie 
daran: Im 25. Jahrhundert kann Dummheit 
tödlich sein. 


WEISHEIT (WIS) steht für ein generelles 
Verstehen von Zusammenhängen und ein 
Erkennen von Abläufen in der Welt. Diese 
Fähigkeit erlaubt es Medizinern, die richtigen 
Wunden zu heilen, und hält Diebe davon ab, 
die verkehrten Leute zu bestehlen. Ein hoher 
Weisheitwert wirkt sich positiv auf Fähigkeiten 
wie “Spuren lesen” und “Überlebenstraining” 
aus. 


AUSSTRAHLUNG (CHA) steht dafür wie smart 
sich ein Charakter anstellt, und wie andere 
Figuren im Spiel auf ihn reagieren. Typische 
Führerfiguren haben eine sehr hohe Ausstrah- 
lung. Charisma ist wichtig, wenn Sie mit 
Fremden zu tun haben. Ein hoher Charisma- 
Wert gibt zusätzliche Bonuspunkte für 
Fähigkeiten wie “Einschüchtern” und "Schaus- 
pielern”. 


TECH (TCH) ist die Abkürzung für technolo- 
gisches Know-how. Tech ist eine besondere 
Mischung aus Intelligenz und Weisheit, die 
den Umgang mit Maschinen und Ausrüstung 
erleichtert. Ein hoher Tech-Wert sorgt für hohe 
Fertigkeit bei “Notreparaturen” und “Erster 
Hilfe”. 


Noch mehr über Eigenschaften 
Die Bonustabellen für STR-, KON- und GEW- 
Werte finden Sie im Anhang. Eigenschafts- 
werte können Fähigkeiten direkt beeinflußen; 
Dieses ist im Kapitel über Fähigkeiten näher 
erläutert. 


ZUSÄTZLICHE 
CHARAKTERWERTE 


Charaktere haben drei Werte, die sich 
während des Spieles verändern: Erfahrungs- 
punkte (EFP), Erfahrungsstufe und Schadens- 
punkte (SP). 


ERFAHRUNGSPUNKTE geben an, wieviel ein 
Charakter schon gelernt hat. Ihre Charaktere 
sammeln Erfahrungspunkte durch das 
Gewinnen von Kämpfen, Sammeln von 
Schätzen und Lösen spezieller Aufgaben im 
Spiel. Charaktere mit genügend Erfahrungs- 
punkten dürfen sich um eine Stufe heraufset- 
zen lassen. Die ERFAHRUNGSTABELLE 
finden Sie im Anhang. 


ERFAHRUNGSSTUFE gibt an, wie weit ein 
Charakter in seinem Beruf schon vorangekom- 
men ist. Charaktere, die um eine Stufe 
aufsteigen, bekommen zusätzliche Fähigkeits- 
punkte und verbessern Ihr Kampfverhalten. 
Wenn Charaktere genügend Erfahrungspunkte 
gesammelt haben, um eine Stufe 
aufzusteigen, sollten Sie sich ins Trainingszen- 
trum begeben, um genauere Anweisungen zu 
erhalten. 


BEISPIEL: Ein Krieger der zweiten Stufe 

mit 4000 Erfahrungspunkten kann | 
trainieren, und sich in die dritte Stufe | 
befördern lassen. | 


b 


Ein Charakter kann immer nur eine Stufe 
aufsteigen, unabhängig davon, wieviele 
Erfahrungspunkte er angesammelt hat. Ein 
Charakter, der genügend Erfahrungspunkte 
hat, um zwei Stufen aufzusteigen, wird nur 
eine Stufe heraufgesetzt. Die Anzahl seiner Er- 
fahrungspunkte wird auf den Wert gesetzt, der 
einen Punkt unter der Punktezahl liegt, die 
zum Erreichen der nächsten Stufe nötig ist. 


BEISPIEL: Ein Krieger (Warrior) der 
zweiten Stufe mit insgesamt 16.500 Er- 
fahrungspunkten (genug, um zur vierten 

| Stufe aufzusteigen) trainiert und steigt zur 
\ dritten Stufe auf. Seine übrigen Erfahrung- 
 spunkte betragen nun 7.999 (Für die 
vierte Stufe benötigt er 8000 Punkte). Den 
\ noch fehlenden Punkt kann der Charakter 
, sehr schnell erlangen, um dann in die 
vierte Stufe aufzusteigen. 


Charaktere beginnen das Abenteuer mit der 
zweiten Stufe und können bis zur achten Stufe 
aufzusteigen. 


SCHADENSPUNKTE zeigen an, wieviel 
Schaden einem Charakter zugefügt werden 
kann, bevor dieser bewußtlos wird oder stirbt. 
Charaktere erhalten je nach gewähltem Beruf 
zwischen 1-6 oder 1-10 Schadenspunkte bei 
jeder Beförderung dazu. 


Noch mehr über Eigenschaften 
Die ERFAHRUNGSTABELLE, die Ihnen zeigt, 
wieviele Erfahrungspunkte für den jeweiligen 
Beruf nötig sind, um eine Stufe aufzusteigen, 
finden Sie im Anhang. 


_® CHARAKTER-RASSEN 


Ein Teams darf sich aus sechs verschiedenen 
Rassen — vier menschlichen und zwei Gennies 
— zusammensetzen. Terraner, Marsianer, 
Merkurianer und Venusianer werden trotz 
einiger genetischer Anpassungen generell als 
menschlich bezeichnet. Marsianische Desert 
Runner und Tinkers sind genetische Züch- 
tungen, die trotz einer menschlichen Struktur 
hauptsächlich nicht-menschliche Eigenschaften 
aufweisen. Jede Rasse hat Vor- und Nachteile 


bei Charaktergrundwerten, und einige Berufe 

können nur von bestimmten Rassen ausgeübt 
werden. Die sechs Rassen werden im folgen- 

dem Kapitel ausführlich beschrieben. 


TERRANER sind die letzten nicht genetisch 
manipulierten Menschen des Sonnensystems. 
Weil die anderen zivilisierten Rassen den Le- 
bensbedingungen auf ihren Planeten genetisch 
angepaßt wurden, sind die Leute auf der Erde 
stolz auf ihre Abstammung. Die Leiden unter 
der Tyrannei von RAM lehrten die Menschen 
Geduld und Zielstrebigkeit zu üben. 

ERLAUBTE BERUFE: Alle 

MODIFIZIERUNGEN: KON+1, WIS+1 


MARSIANER haben sich unter der 
Schutzherrschaft von RAM zur ältesten und am 
weitesten fortgeschrittenen Zivilisation 
entwickelt. Die Marsianer sind sehr stolz; ihr 
Stolz grenzt schon fast an Arroganz. Aufgrund 
der geringen Schwerkraft und der dünnen Luft 
ihres Planeten, sind Marsianer etwas 
schwächer als die Terraner, liegen im Vergleich 
zu anderen Rassen aber immer noch über dem 
Durchschnitt. 

ERLAUBTE BERUFE: Alle 

MODIFIZIERUNGEN: STR-1, GEW+I, 

KON-1, WIS-1, CHA+1 


VENUSIANER leben sehr verstreut. Die Venus 
beherbergt drei verschiedene Kulturen unter 
ihrer stürmischen Atmosphäre. Die *“Aerosta- 
tors” ziehen wie Nomaden übers Land und 
sind in erster Linie Kaufleute. Die bodenständi- 
gen “Aphroditians” sind Farmer, Bergleute und 
schlaue Händler. Die dominierende Kultur auf 
der Venus ist die der theokratischen ”Ishtari- 
ans”. Sie kontrollieren den einzigen großen 
Raumhafen der Venus, New Elysium. 

ERLAUBTE BERUFE: Alle 

MODIFIZIERUNGEN: GEW-I1, KON+I1, 

WIS+1, CHA-I 


MERKURIANER entstammen einer einzigartigen 
Mischung der unterschiedlichsten Kulturen. 
Früher war Merkur bekannt als Heimstatt der 
riesigen Sonnenkollektor-Stationen, soge- 
nannten "Mariposas'. Die ungeheuer reichen, 
merkurischen Sonnenkönige von heute 
stammen von den früheren Besitzern der 
Mariposas ab. Die Sonnenkönige sind bekannt 
für ihren teuren und luxuriösen - leider nicht 
sehr geschmackvollen - Schmuck. Die anderen 
drei kulturellen Gruppen auf Merkur bestehen 
aus den Abkömmlingen der Flüchtlinge, die vor 
den Unruhen aus allen Teilen des Son- 
nensytems hierher geflohen waren. Die 
Bergleute leben in riesigen unterirdischen 
Labyrinthen, die sie vor der intensiven Hitze 
schützen. Die Gilde der merkurianischen 
Händler besteht aus Musikern. An der Ober- 
fläche lebt das Nomadenvolk der Desert 
Dancer. Damit es immer auf der Schattenseite 
des Planeten leben kann, muß es ständig gegen 
die Rotation Merkurs wandern. 

ERLAUBTE BERUFE: Alle 

MODIFIZIERUNGEN: STR-I, GEW+1, KON+1 


TINKER sind gezüchtete Wesen, die sehr viele 
Attribute von Affen haben. Tinker wurden 
genetisch entwickelt, um unter sehr engen 
Raumverhältnissen zu arbeiten. Sie sind 
extrem schlau und gewandt im Umgang mit 
Werkzeugen und Technologie. 

ERLAUBTE BERUFE: Ingenieur, Mediziner 

MODIFIZIERUNGEN: STR-2, GEW+3, 

KON-2, TECH+3 


DESERT RUNNER sind eine der ältesten 
Genzüchtungen und wurden gezüchtet, um in 
den rauhen Bedingungen an der Mars-Ober- 
fläche zu überleben. Ihre ürsprüngliche 
Aufgabe war es, die großen Tierherden zu 
bewachen, die auf den Mars gebracht wurden, 
bevor der Planet endgültig erdähnlich 
umgeformt wurde. Die Bio-Ingenieure mischten 


menschliche Gene 
mit Erbanlagen von 
Hunden und Katzen. 
Desert Runner können 
qroße Entfernungen 
auf allen Vieren 
zurücklegen und im 
Kampf mit ihren 
ausfahrbaren Krallen 
zuschlagen. Desert 
Runner erhalten im Kampf einen Schadensbo- 
nus, wenn sie ohne Waffe zuschlagen. 

ERLAUBTE BERUFE: Raketenpilot, 

Krieger, Ingenieur 

MODIFIZIERUNGEN: STR+2, GEW+2, 

KON+1, CHA-I 


Mehr über Rassen 

Im Anhang finden Sie mehrere Tabellen über 
rassenspezifische Vor- und Nachteile und 
Berufe, die den einzelnen Rassen erlaubt sind. 


MB BERUFE 


Es gibt fünf verschiedene Berufe, die Ihre 
Charaktere wählen können. Jeder dieser 
Berufe bringt eine einzigartige Verbindung 
von Spezialfähigkeiten mit sich. Für 
bestimmte Berufe ist es erforderlich, 
bestimmte Punktzahlen bei den Grundwerten 
eines Charakters zu haben. Mediziner zum 
Beispiel benötigen den Minimalwert von 12 
Punkten in den Grundwerten Gewandtheit, 
Intelligenz und Weisheit. Beim Erschaffen 
eines Charakters wird zunächst der Beruf 
gewählt, wobei der Computer die Grundwerte 
entsprechend anpaßt. Allerdings sind einige 
Berufe nur bestimmten Rassen zugänglich. So 
können z.B. nur Menschen Diebe werden. 
Jeder Beruf erfordert spezielle Fähigkeiten, 
die ein Charakter während des Trainings 
erlangen kann. 


Es folgen die genauen Beschreibungen der 
einzelnen Berufe. 


RAKETENPILOTEN sind genau das, was ein 
Schriftsteller des 20. Jahrhunderts als “aus 
dem richtigen Holz geschnitzt” bezeichnete. 
Sie fühlen sich nur dort heimisch, wo sie an 
den Instumenten irgendeines Raumfahrzeuges 
hantieren können. Sie sind sehr stolz auf ihre 
Fähigkeit, jeden und alles in der Galaxis 
auszumanövrieren und ihm davonzufliegen — 
meistens schaffen sie’s auch. 


SPEZIALFÄHIGKEITEN: Piloten erhalten 
einen 10% Bonus auf alle Piloten- 
fähigkeiten. 

BENÖTIGTE GRUNDWERTE: GEW 13, 
INT 11, CHA 12 

ERLAUBTE RASSEN: Terraner, Marsianer, 
Venusianer, Merkurianer, Desert Runner 


Berufsspezifische Fähigkeiten: 
« Jetcar fahren 
* Auto fahren 
* Null-G Erfahrung 
«+ Wahrnehmung 
« Pilot: Nurflügler 
« Pilot: Rakete 
« Pilot: Drehflügler 
« Jet Pack 


KRIEGER leben nur für die Kunst des 
Kampfes. Auch durch den Einsatz der tollsten 
und fantastischsten neuen Technologien 
werden Schlachten immer noch von Men- 
schen gewonnen oder verloren. Krieger 
trainieren hart und studieren zusätzlich zu den 
Kampffähigkeiten Strategie und Führung. 


SPEZIALFÄHIGKEITEN: Aufgrund ihres 
rigorosen Trainings bekommen Krieger 
einen besonderen Bonus, der es ihnen 
erlaubt, mehr Schaden im Kampf einzu- 
stecken. Außerdem dürfen Krieger im 


Kampf mit der bloßen Faust zweimal pro 
Runde zuschlagen, wo es anderen nur ein- 
mal erlaubt ist. Krieger können Gegnern mit 
Faustschlägen alleine schon einen Schaden 
von ein bis drei Punkten zufügen. Andere 
Charaktere kommen nur auf ein bis zwei 
Trefferpunkte. Nach jeder zweiten Er- 
fahrungsstufe (2., 4., 6. ...) bekommen 
Krieger einen speziellen Bonus für eine 
Waffe ihrer Wahl. Dieser darf maximal auf 
drei Punkte pro Waffe ausgebaut werden. 
BENÖTIGTE GRUNDWERTE: STR 10, GEW 8, 
KON 10, INT 8 

ERLAUBTE RASSEN: Terraner, Marsianer, 
Venusianer, Merkurianer, Desert Runner 


Berufsspezifische Fähigkeiten: 
« Kampftaktiken 
« Sprengstoffe 
« Führungskraft 
« Null-G Erfahrung 
* Schleichen 
« Wahrnehmung 
« Waffen warten 
« Jet Pack 


INGENIEURE sind diejenigen, die die Welt 
zusammenhalten. Ohne sie würde das Leben 
dieser technischen Zivilisationen zusammen- 
brechen. Ingenieure sind nicht so naßforsch 
und draufgängerisch wie Piloten, aber ihre 
Arroganz und der Stolz auf ihre Fähigkeiten 
sind denen der Piloten sehr ähnlich. In- 
genieure lieben Maschinen und feine Hand- 
werksarbeiten. Sie ziehen die Gesellschaft 
eines störrischen Schiffsmotors, dem hek- 
tischen Trubel einer Hafenbar vor. 


SPEZIALFÄHIGKEITEN: Keine 
BENÖTIGTE GRUNDWERTE: STR 10, 
KON 12, INT 8, TECH 15 

ERLAUBTE RASSEN: Terraner, Marsianer, 
Venusianer, Merkurianer, Desert Runner, 
Tinker 


Berufsspezifische Fähigkeiten: 
Notreparaturen 

* Null-G Erfahrung 

+ Wahrnehmung 

+ Elektrik warten 

« Erhaltungssysteme warten 

« Mechanik warten 

« Reaktor warten 

« Raketenrumpf warten 


DIEBE sind geistreiche und verschmitzte 
Figuren, die oftmals vom Unglück ihrer 
Mitmenschen leben. Diebe haben das Talent, 
Leute zu überreden und schwere Sicher- 
heitssysteme einfach zu umgehen. Die Natur 
Ihrer Arbeit bringt es mit sich, daß sich Diebe 
viele Feinde machen. Daher müssen Diebe, 
die ein hohes Alter erreichen wollen, sehr 
schnelle Reflexe haben. 


SPEZIALFÄHIGKEITEN: Diebe bekommen 
einen 10% Bonus auf alle Berufsfähigkeiten. 
BENÖTIGTE GRUNDWERTE: GEW 13, INT 8, 
WIS 9, CHA 13 

ERLAUBTE RASSEN: Terraner, Marsianer, 
Venusianer, Merkurianer 


Berufsspezifische Fähigkeiten: 
« Alarme umgehen 
+ Klettern 
* Rhetorik 
« Verstecken 
® Schleichen 
* Schlösser knacken 
« Taschendieb 


MEDIZINER werden sehr gerne nach jeder 
Gefahr, die das Team überstanden hat, 
aufgesucht. Wenn ein Krieger sich Berufsver- 
letzungen zuzieht (besonders Schußlöcher 
von einem Laser) oder ein Ingenieur sich zu 
dicht an einem explodierenden Motor befindet 


— der Mediziner flickt sie wieder zusammen. 
Trotz hochentwickelter medizinischer Techno- 
logie darf auch der menschliche Aspekt medi- 
zinischer Versorgung nicht fehlen. Mediziner 
lernen das Heilen von Wunden genauso wie 
die Behandlung von Vergiftungen und den 
Umgang mit Instrumenten in der Kranken- 
station eines Raumschiffs. 


SPEZIALFÄHIGKEITEN: Berufsspezifische 
Fähigkeiten eines Mediziners können AUS- 
SCHLIESSLICH von Ärzten erlernt werden. 
Die Fähigkeiten jedes anderen Berufs 
können alle erlernen (jedoch ohne den 
Berufsbonus zu erhalten). 

BENÖTIGTE GRUNDWERTE: GEW 12, 

INT 12, WIS 12 

ERLAUBTE RASSEN: Terraner, Marsianer, 
Venusianer, Merkurianer, Tinker 


Berufsspezifische Fähigkeiten: 
« Diagnose 
* Lebensverlängerung 
« Kritische Wunden behandeln 
« Seuchen behandeln 
« Leichte Wunden behandeln 
+ Vergiftungen behandeln 
« Schwere Wunden behandeln 
« Lähmungen behandeln 


Mehr über Berufe 

Eine Zusammenfassung, welche Rasse 
welchen Beruf erlernen kann, finden Sie im 
Anhang. 


_® FÄHIGKEITEN 


Fähigkeiten bedenkt in unserem Zusammen- 
hang das Beherrschen einer Tätigkeit wie "im 
Schlaf‘. Was für eienen Autofahrer das Ab- 
biegen um Kurven ist, ist für einen Raketenpi- 
loten die Fähigkeit Pilot: Rakete. 

Es gibt zwei Arten von Fähigkeiten: allgemeine 
und berufsspezifische. Berufsfähigkeiten er- 


lernt ein Charakter während seiner Ausbildung. 


Allgemeine Fähigkeiten finden sich außerhalb 
des Berufbereiches, die zusätzlich auf dem 
Studienplan stehen. Charaktere erhalten 
Punkte, die auf die Fähigkeiten verteilt werden 
dürfen. Da Sie die Wahl haben, auf welche 
Fähigkeiten die Punkte verteilt werden, 
entwickelt sich jeder Charakter individuell. 
Einige Optionen im Spiel tauchen nur auf, 
wenn Ihre Charaktere die richtigen Fähigkeiten 
haben. 


5 EEE 


BEISPIEL: Das Kommando “NOTREP.” 
erscheint während eines Raumkampfes nur 
wenn eines der Schiffsysteme beschädigt 
ist, und der betreffende Charakter die 
Fähigkeit “Notreparatur” besitzt. 


Punkte auf die Fähigkeiten verteilen 
Neuerschaffene Charaktere starten in der 
zweiten Erfahrungsstufe mit 80 Punkten, die 
auf acht verschiedene berufsspezifische 
Fähigkeiten verteilt werden können (für jede 
absolvierte Erfahrungsstufe erhalten sie 
weitere 40 Punkte). Neue Charaktere dürfen 
maximal 50 Punkte auf die einzelnen Be- 
rufsfähigkeiten verteilen. Später sind pro 
Beförderung jeweils maximal 15 zusätzliche 
Punkte pro Berufsfähigkeit erlaubt. Es gibt 
allgemein kein Limit dafür, wieviele Punkte 
auf einer Berufsfähigkeit angesammelt werden 
— bei allgemeinen Fähigkeiten beträgt die 
Höchstzahl 80 Punkte. 


Für neue Charaktere dürfen Sie sich sieben 
allgemeine Fähigkeiten aussuchen, mit denen 
diese das Spiel beginnen sollen. Sie dürfen 40 
Punkte auf diese Fähigkeiten verteilen. Mit 
jeder Beförderung, die ein Charakter erhält, 
bekommt er eine weitere Fähigkeit und 20 
neue Punkte, die auf die Fähigkeiten verteilt 
werden dürfen. Wählen Sie die Fähigkeiten 
Ihres Teams sehr sorgfältig aus. Punkte für Be- 
rufsfähigkeiten können nur für diese verwen- 
det werden und nicht für allgemeine 
Fähigkeiten. Das Gleiche gilt auch umgekehrt. 


Fähigkeiten und Grundwerte 

Jede Fähigkeit wird zunächst einem Cha- 
raktergrundwert zugeordnet. So werden die 
meisten Fähigkeiten nach ihrer Zugehörigkeit 
zu den Grundwerten aufgelistet. “Pilot: 
Rakete” ist z.B. eine Gewandheits-Fähigkeit, 
während "Raketenrumpf warten” eine Tech- 
Fähigkeit ist. Die einzige Ausnahme dieser 
Regelung sind die medizinischen Fähigkeiten, 
die nur Charakteren mit dem entsprechenden 
Beruf zur Verfügung stehen. Zusätzlich zu 
dem Berufsbonus, erhalten Charaktere einen 
besonderen Bonus für ihre Grundwerte, die zu 
der jeweiligen Fähigkeit addiert werden. 


BEISPIEL: Ein Charakter, der 15 Punkte auf 

' die “Jet Pack”-Fähigkeit (eine der Gewand- 
heits-Fähig.) verteilt hat und einen GEW- 
Wert von 17 hat, bekommt eine gesamte 
Fähigkeit von 32. 


Vorbedingungen 

Um einige Fähigkeiten ausnutzen zu können, 
benötigen Sie bestimmte Mindest-Punktzahlen 
in anderen Fähigkeiten, bevor Sie dort Punkte 
hinzufügen dürfen. 

Einige der Fähigkeiten sind nur zur Vorberei- 
tung anderer Fähigkeiten nützlich. 


| BEISPIEL: Um die Fähigkeit “Notreparaturen” 

, zu erlangen, benötigen Sie mindestens 10 

ı Punkte in den Fähigkeiten “Mechanik warten” 
und "Elektrik warten”. 


Überprüfung der Fähigkeiten 

Eine Überprüfung der Fähigkeiten wird immer 
dann vorgenommen, wenn ein Charakter eine 
Aktion durchführen will, die eine spezielle 
Fähigkeit erfordert. Z.B. wird automatisch 
nach einem Kampf die Fähigkeit “Leichte 
Wunden behandeln” eines Mediziners 
überprüft, um so festzustellen, ob er verletzen 
Charakteren helfen kann. Die Punktzahl der 
Fähigkeiten ist gleichbedeutend mit der pro- 
zentualen Wahrscheinlichkeit eines Erfolgs, 
wenn diese Fähigkeit angewandt wird. Wenn 
ein Charakter z.B. “Notreparaturen” mit 
einem Wert von 75 hat, besteht eine 
Wahrscheinlichkeit von 75%, daß der 
Charakter ein durchschnittliches Problem 
lösen kann. Die Chance eines Erfolges kann je 
nach Spielsituation variieren. 


Nicht benötigte Fähigkeiten 

Einige wenige der unten angeführten 
Fähigkeiten finden keine Verwendung in 
Countdown to Doomsday. Sie werden 
trotzdem aufgezählt, da sie in zukünftigen 
Spielen eine Bedeutung haben werden. Nicht 
benötigte Fähigkeiten sind in dem folgenden 
Kapitel genauer erläutert. 


DIE BESCHREIBUNG 
DER FÄHIGKEITEN 


Gewandheits-Fähigkeiten: 
AKROBATIK ist die Fähigkeit zu balancieren, 
jonglieren, fallenden Objekten auszuweichen 
und andere außergewöhnliche Kunstücke zu 
machen, bei denen es auf Gewandheit 
ankommt. 


KLETTERN ist die Fähigkeit, ohne die Hilfe 
eines Seils, auf alles, vom Berg bis zum 
Gebäude, zu klettern. a 


AUTO FAHREN ist die Fähigkeit jedes 
radgetriebene Fahrzeug zu steuern. Diese wird 
nicht in GOUNTDOWN TO DOOMSDAY benötigt. 


JETCAR FAHREN ist die Fähigkeit, jedes 
kleine propellergetriebene Fahrzeug zu 
steuern. Diese wird nicht in GOUNTDOWN TO 
DOOMSDAY benötigt. 


VERSTECKEN ist die Fähigkeit, mögliche 
Deckung, ob außerhalb oder innerhalb eines 
Gebäudes, auszunutzen, um so nicht entdeckt 
zu werden. 


NULL-G ERFAHRUNG ist eine der wichtigsten 
Fähigkeiten. Sie wird benötigt, um in abso- 
luter Schwerelosigkeit zu arbeiten und sich 
fortzubewegen. Diese Fähigkeit ist in 
Kampfsituationen unter schwerelosen 
Bedingungen extrem wichtig. Ein Charakter, 
dessen Überprüfung dieser Fähigkeit 
fehlschlägt, wird mit eingeschränkter 
Bewequngsfähigkeit und schlechterer Treffer- 
quote auf ein anvisiertes Ziel bestraft. 


SCHLEICHEN ist die Fähigkeit, sich 
geräuschlos fortzubewegen; auch durch 
Buschland oder Gelände, das mit Geröll 
übersät ist. Schleichen wird benutzt, um im 


Kampf eine Attacke aus dem Hinterhalt 
durchzuführen. 


TASCHENDIEB wird benutzt, um kleinere 
Gegenstände von einem unaufmerksamen 
Opfer zu stehlen. 


PILOT (Nurflügler) ist die Fähigkeit, propeller- 


oder düsengetriebene Flugzeuge zu steuern. 
Diese wird in GOUNTDOWN TO DOOMSDAY nicht 
benötigt. 


PILOT (Rakete) wird benötigt, um jede Art 
von Raumschiff zu steuern. Dies ist die 
wichtigste Fähigkeit für Piloten. 


PILOT (Drehflügler) ist die Fähigkeit, helikop- 
ter-ähnliche Fahrzeuge zu steuern. Diese wird 
in COUNTDOWN TO DOOMSDAY nicht benötigt. 


JET PACK ist die Fähigkeit ein Jet-Pack zu 
benutzen. Diese kann während eines Kampfes 
benutzt werden, vorausgesetzt, der Charakter 
hat ein einsatzbereites Jet-Pack. 


Tech-Fähigkeiten: 

ALARME UMGEHEN ist die Fähigkeit, elektro- 
nische Alarmanlagen zu entdecken und außer 
Kraft zu setzen. 


FUNKEN ist der Umgang mit Kommunikations- 
mitteln, inklusive Gebrauch und der Reparatur 
der Geräte. 


SPRENGSTOFFE ist die Fähigkeit, um die 
Explosivstoffe zu plazieren, zu benutzen oder 
zu entschärfen. 


ERSTE HILFE ist die Fähigkeit, im geringen 
Umfang Erste Hilfe zu erteilen. Charaktere mit 
dieser Fähigkeit sind besonders im Kampf 
nützlich, um den Mediziner des Teams zu 
entlasten. 


NOTREPARATUREN ist eine sehr wertvolle 
Fähigkeit und wird benötigt, um beschädigte 
Ausrüstung schnell wieder zurechtzuflicken. 
Diese kann in Raumschlachten ein wahrhafter 
Lebensretter sein. Benötigt Mechanik Warten 
von 10 und Elektrik-Warten von ebenfalls 10 
Punkten. 


SCHLÖSSER KNACKEN ist die Fähigkeit, 
mechanische Schlösser zu knacken. Elektro- 
nische Schlösser fallen unter die Fähigkeit 
Alarme umgehen. 


ELEKTRIK WARTEN ist die Fähigkeit, 
elektronische Instrumente zu warten und zu 
reparieren. Diese wird benötiat, um Feld- 
Reparaturen nach einer Raumschlacht 
durchzuführen. 


LEBENSERHALTUNGSSYSTEME WARTEN ist 
die Fähigkeit, die Lebenserhaltungssysteme 
eines Raumschiffes zu warten und zu repa- 
rieren. Diese wird benötigt, um Reparaturen 
im Feld nach einer Raumschlacht 
durchzuführen. Benötigt Mechanik Warten von 
25 und Elektrik Warten von 35 Punkten. 


MECHANIK WARTEN ist die Fähigkeit, 
mechanische Ausrüstung zu warten und zu 
reparieren. Diese wird benötigt, um Repara- 
turen nach einer Raumschlacht durch- 
zuführen. 


REAKTOR WARTEN ist die Fähigkeit, atomge- 
triebene Motoren wie sie auf Raumschiffen zu 
finden sind, zu warten und zu reparieren. 
Diese wird benötigt, um Reparaturen nach 
einer Raumschlacht durchzuführen. Benötigt 
Mechanik Warten von 10 Punkten. 


RAKETENRUMPF WARTEN ist die Fähigkeit, 
die beschädigte Hülle eines Raumschiffes 
wieder instandzusetzen. Diese wird benötigt, 
um Reparaturen nach einer Raumschlacht 


durchzuführen. Benötigt Mechanik Warten von 
10 Punkten. 


WAFFEN WARTEN ist die Fähigkeit, beschä- 
digte Waffensysteme wieder funktionstüchtig 
zu machen. Diese wird benötigt, um Repara- 
turen nach einer Raumschlacht durchzu- 
führen. 


SENSORIK BEDIENEN ist die Fähigkeit, mit 
Sensoren umzugehen und die entsprechen- 
den Daten auszuwerten. Diese wird benutzt, 
um Informationen über ein gegnerisches 
Raumschiff zu bekommen und dessen 
Mannschaftsstärke während einer Raum- 
schlacht zu kontrollieren. 


Medizinische Fähigkeiten: 
DIAGNOSE ist die Fähigkeit, die Ursache und 
die Natur einer inneren Krankheit festzu- 
stellen. 


MEDIZINISCHE TECHNIK ist die Fähigkeit, me- 
dizinisches Gerät zu benutzen und eventuelle 
Mängel der Ausrüstung zu erkennen. Diese 
wird in GOUNTDOWN TO DOOMSDAY nicht benötigt. 


KRITISCHE WUNDEN BEHANDELN ist die 
Fähigkeit, sehr schwere Verletzungen zu 
behandeln. Benötigt "Schwere Wunden 
Behandeln" von 40 Punkten. 


SEUCHEN BEHANDELN ist die Fähigkeit, dia- 
gnostizierte Krankheiten zu heilen. Benötigt 
"Diagnose" von 25 Punkten. Diese Fähigkeit 
wird in GOUNTDOWN T0 DOOMSDAY nicht benötigt . 


LEICHTE WUNDEN BEHANDELN ist die 
Fähigkeit, auf dem Schlachtfeld leichtere 
Verletzungen zu behandeln. Diese ist mit 
"Erste Hilfe" vergleichbar und ist ebenfalls sehr 
nützlich. 


VERGIFTUNGEN BEHANDELN ist das Wissen 
um die richtige Behandlung von erkannten Ver- 
giftungen. Benötigt "Diagnose" von 15 Punkten. 


SCHWERE WUNDEN BEHANDELN fällt zwi- 
schen Leichte und Kritische Wunden behan- 
deln. Diese wird nur nach einem Kampf benutzt 
und benötigt "Leichte Wunden behandeln" von 
30 Punkten. 


LÄHMUNG BEHANDELN ist eine Fähigkeit, die 
auf dem Schlachtfeld Verwendung findet, um 
dort die Wirkung von Lähm- oder Betäubungs- 
waffen (Sonic Stunner) zu behandeln. 


Intelligenz-Fähigkeiten: 
ASTROGATION ist die Fähigkeit, Kurse zu 
berechnen, die Bewegungen astronomischer 
Himmelskörper zu bestimmen und Sterne zu 
erkennen. Astrogation wird benötigt, um 
während einer Raumreise Orte zu lokalisieren 
und zu finden. Benötigt Astronomie von 20 
und Mathematik von 25 Punkten. 


ASTRONOMIE ist das Allgemeinwissen über 
Planeten, Sterne und andere astronomische 
Himmelskörper. Wird nur als Basis für andere 
Fähigkeiten benötigt. 


KAMPFTAKTIKEN ist das Verständnis von 
Kampfstrategien einer kleinen Gruppe. Wenn 
ein Charakter diese Fähigkeit erfolgreich vor 
einer Kampfrunde einsetzt, profitieren alle 
Teammitglieder von einem zusätzlichen 
Kampfbonus, da sie nun besser als eine 
Einheit zusammenarbeiten können. 


MASKIEREN ist die Fähigkeit, sich zu verklei- 
den und Make-Up zu benutzen, um so mit 
einem neuen Äußeren aufzutreten. 


BÜCHERWURM ist die Fähigkeit, brauchbare 
Informationen aus einer Computerbibliothek 
herauszufiltern. 


MATHEMATIK ist die Fähigkeit, komplexe 
mathematische Operationen, Formeln und 
Berechnungen durchzuführen und zu ver- 
stehen. Wird nur als Basis für andere 
Fähigkeiten benötigt. 


IMITATION ist die Fähigkeit, Sprachmuster 
und Klang einer fremden Stimme 
nachzuahmen. 


NAVIAGTION ist die Fähigkeit, Kurse zu be- 
rechnen und ein Raumschiff effizient auf 
seiner Reise zu steuern. Benötigt Astronomie 
von 15 und Mathematik von 25 Punkten. 


PLANETOLOGIE ist das Verständnis von 
Ökologischen, klimatischen und geologischen 
Begebenheiten eines Planeten, sowie das 
Wissen über dort eventuell auftauchende 
Gefahren. 


PROGRAMMIEREN ist die Fähigkeit, sowohl 
auf Planeten als auch auf Raumschiffen 
befindliche Computer zu programmieren. 
Benötigt Mathematik von 10 Punkten. 


Ausstrahlungs-Fähigkeiten 
(Charisma): 

AGIEREN ist die Fähigkeit, Ziele fest im Auge 
zu behalten und diese auch zu erreichen. 


TIERFREUND ist die Fähigkeit, aus dem Ver- 
halten von Tieren seine Schlüsse zu ziehen. 


ABLENKEN ist die Fähigkeit, ein erfolgreiches 
Ablenkungsmanöver durchzuführen, um die 
Aufmerksamkeit einer gewünschten Person 
auf sich zu ziehen. 


ETIKETTE ist das Verstehen von Regeln und 
Konventionen einer Kultur. Dies ist besonders 
nützlich, wenn man sich in die besseren 
Gesellschaften der Außenposten begibt. 


RHETORIK ist die Fähigkeit, anderen Leuten 
etwas vorzuschwindeln und sie zu etwas zu 
überreden. 


EINSCHÜCHTERN ist die Fähigkeit, andere 
Personen einzuschüchtern. Eine erfolgreiche 
Einschüchterung während eines Kampfes wird 
die beeinflußten Feinde solange zurückhalten, 
bis sie wissen, ob sie lieber fliehen oder 
kämpfen sollen. 


FÜHRUNGSKRAFT ist die Fähigkeit, Befehle 
zu erteilen und zu überprüfen, ob diese auch 
ausgeführt worden sind. Charaktere mit dieser 
Fähigkeit können nach eingehender Über- 
prüfung NPCs während eines Kampfes 
kontrollieren. 


SINGEN ist die Fähigkeit, mit einer melo- 
diösen und angenehmen Stimme ein Lied zu 
singen. Das kann in düsteren Kneipen auf 
Außenposten nützlich sein. 


Weisheits-Fähigkeiten: 
WAHRNEHMUNG ist die Fähigkeit, vorsichtig 
und aufmerksam zu beobachten. Oft wird ein 
Charakter mit einer hohen Wahrnehmung 
Dinge bemerken, die anderen im Team 
entgangen sind. 


ÜBERLEBENSTRAINING ist Allgemeinwissen, 
wie man in der Wildnis der verschiedensten 
Planeten überlebt. Benötigt "Planetologie' von 
10 Punkten. 


VERFOLGEN ist die Fähigkeit Personen in 
Städten zu folgen ohne entdeckt zu werden. 


SPUREN LESEN ist die Fähigkeit, Spuren zu 
verfolgen und Zeichen in der Wildnis zu 
erkennen 


EIN TEAM 
ZUSAMMENSTELLEN 


Ein starkes und vielseitig talentiertes Team 
zusammenzustellen ist der Schlüssel zum 
Erfolg in GOUNTDOWN TO DOOMSDAY. Die Bandbreite 
aus Berufen und Fähigkeiten muß mit vielen 
Überraschungen und den Umständen des 
25.Jahrhunderts fertig werden. 


Die Mischung aus Rassen und Berufen 
Jedes Team sollte aus mindestens einem 
Piloten, einem Mediziner und einem Ingenieur 
bestehen. Der Rest des Teams kann sich aus 
einer Mischung anderer oder auch gleicher 
Berufe zusammensetzen. Beachten Sie die 
rassischen Spezifikationen für Berufe, um 
eine gute Mischung der verschiedenen Rassen 
im Team zu haben. 


Die Mischung der Fähigkeiten 
Verschiedene Fähigkeiten sind lebenswichtig 
für das Team. Der medizinische Wert und 
"Erste Hilfe" sind notwendig, um verletzte 
Charaktere wieder aufzupäppeln. Mindestens 
ein Charakter sollte Raketenpilot sein, um ein 
Raumschiff vernünftig fliegen zu können. 
Charaktere mit Ingenieur-Fähigkeiten (z.B. 
Notreparaturen) sind in einer Raumschlacht 
sehr nützlich. Die "Null-G Erfahrung‘ wird 
immer dann benötigt, wenn das Team in 
einen Kampf in schwereloser Umgebung 
verwickelt wird — jeder Charakter sollte sie 
haben. Für Feuergefechte sind ebenfalls 
Kampftaktiken von Nutzen. 

Andere nützliche Fähigkeiten: Führungskraft, 
Einschüchterung, Navigation, Astrogation, 
Sensorik bedienen, Sprengstoffe, Jet-Pack und 
Schleichen. 


NICHT-SPIELER 


9° CHARAKTERE 


Nicht Spieler Charaktere (NPCs) sind Leute, 
auf die das Team während des Abenteuers 
trifft. Manchmal stellen NPCs eine Bedrohung 
für das Team dar, und Sie müssen schnell 
reagieren. Ein anderes Mal haben NPCs 
wichtige Informationen oder schließen sich für 
eine Weile dem Team an. 


NPCs, die sich dem Team anschließen, 
kämpfen normalerweise unter der Kontrolle 
des Computers. Hat aber einer Ihrer Char- 
aktere Führungskraft und die Überprüfung der 
Fähigkeit vor Beginn des Kampfes fällt positiv 
aus, können Sie den NPC im Kampf steuern. 


Digitale Persönlichkeiten (Dps) 
Im 25. Jahrhundert ist die Computertechnolo- 
gie an einem Punkt angelangt, an dem sich 
intelligente, auf Computern basierende 
Lebensformen entwickelt haben. Diese 
digitalen Persönlichkeiten können entweder 
auf einem reinen Computerprogramm 
basieren oder aber aus einem jetzt oder 
früher lebenden Bewußtsein bestehen. Diese 
Programme werden durch das Aufzeichnen 
der Gehirnwellen und der Erinnerungen einer 
Person erschaffen, um so einen digitalen 
Zwilling des Bewußtseins zu erhalten. Eine 
.DOS Nummer wird dem Namen der Comput- 
erpersönlichkeit zur leichteren Identifikation 
hinzugefügt. 


MB GELD 


Jeder Planet im Sonnensystem hat seine 
eigene Währung, aber die allgemein gültige 
Tauschwährung ist der “Credit”. Bankkonten 
und interplantetarische Transaktionen 
werden z.B. immer in Credits abgewickelt. Die 
am meisten verbreitete Art Geld mit sich 
herumzutragen, sind übertragbare Kreditkar- 
ten. Jede Karte hat einen kodierten Magnet- 
streifen, auf dem vermerkt ist, wieviel die 
Karte wert ist. Einkäufe werden solange vom 
Kartenwert abgezogen, bis diese wertlos 
geworden ist. Anders als die Kreditkarten des 
20.Jahrhunderts, werden diese Karten nicht 
ersetzt, wenn sie gestohlen oder verloren 
werden — sie können von jedem benutzt 
werden, der die Karte in Händen hält. 


KAMPF 


Das Team bewegt sich vorsichtig durch die 
Gänge des gestrandeten Raumschiffes. 
Ulysses, einer der beiden Krieger des Teams 
übernimmt die Spitze. Alle Sinne benutzend, 
versucht er ein Anzeichen von Kampf-Gennies 
oder Wachrobotern zu entdecken. Sie sind 
gerade vorsichtig um die Ecke in einen neuen 
Korridor gebogen, als Ulysses das typische 
Zischen von Laserfeuer auf sich zurasen 
hört... 


“ Sicherheitsdroiden voraus! Red, schmeiß 
eine Granate auf sie drauf. Doc und Ratchet, 
knallt sie mit den Lasern ab! Sieht so aus als 
wenn die mich tref.....” 


Machen Sie sich auf einen Kampf gefaßt, wann 
immer Sie Killer Gennies begegnen oder das 
Schiff eines Raumpiraten entern. Kämpfen 
gehört zum Alltag im 25. Jahrhundert. 


Initiative 


Jede Runde eines Kampfes ist in zehn 
Abschnitte unterteilt. Ob ein Charakter oder 
ein Gegner in dem betreffenden Abschnitt 
aktiv wird, hängt von dessen lInitiativ-Wert ab. 
Dies ist eine Zahl, die per Zufall vom Com- 
puter für die Charaktere und die Gegner 
verteilt wird. Dieser Wert wird jeweils vor dem 
Kampf vergeben und von verschiedenen 
Faktoren beeinflußt. Unter diese Faktoren 
fallen beispielsweise Gewandheitsboni, 
Punktabzüge oder zufällige Einflüsse (wie der 
Überraschungseffekt). 


Manchmal agiert ein Charakter in Abschnitt 10 
einer Runde und im Abschnitt I der nächsten 
Runde. Es scheint so, als wenn der Charakter 
zweimal in einer Runde aktiv ist. Dies wird be- 
sonders oft vorkommen, wenn Sie das WARTE 
Kommando erteilen. Nach dem WARTE Befehl 
wird ein Charakter mit seiner Aktion bis zum 
10. Abschnitt einer Runde warten. 


Kampfeigenschaften 

Die Eigenschaften jedes Charakters im Kampf 
werden durch seine THACO-, Schadens- und 
RK-Werte angezeigt. 


RK 

Wie schwer ein Charakter oder ein Gegner zu 
treffen ist, wird mit seiner Rüstungsklasse 
kurz RK angegeben. Je niedriger der RK-Wert, 
desto schwieriger ist das Ziel zu treffen. RK 
basiert auf der Rüstung, die ein Charakter 
trägt, und dessen Gewandheitswert. 


THACO 

Dieser Wert gibt an, ob ein Feind mit einer 
Hand- oder Fernwaffe getroffen wird oder 
nicht. THACO steht für: Treffe Rüstungsklasse 
RK 0 (engl. To Hit Armor Class O0). Dies ist eine 
Zahl, die ein Charakter “auswürfelt” und die 


gleich oder größer als ein bestimmter Wert 
sein muß, um ein Ziel zu treffen, dessen RK 
gleich 0 ist. Je niedriger der THACO-Wert 
desto größer ist die Chance, einen Treffer zu 
erzielen. 


, ACHTUNG: Die Generierung einer zufälli- 
gen Nummer wird oftmals als “Auswürfeln” 
bezeichnet. Wenn ein Angriff durchgeführt 
wird, zeigen die Würfel eine Zahl zwischen 
1 und 20. 


Ein Angriff ist dann erfolgreich, wenn die 
zufällige Zahl größer oder gleich dem THACO- 
Wert des Angreifers minus des RK-Wertes des 
Zieles ist. THACO kann durch Entferung, 
Terrain, Schwerelosigkeit und einige andere 
Faktoren beeinflußt werden. 


BEISPIEL: 

Ein Krieger mit einem THACO-Wert von 15 
greift einen Gegner mit einem RK von 5 
an. Um ihn zu treffen benötigt er: 

(THACO 15) - (RK 3) = 12 oder mehr 


Aber um einen Feind mit einem RK Wert 
von -2 zu treffen benötigt er: 
(THACO 15) - (RK -2) = 17 oder mehr 


Der THACO-Wert sinkt, (eine niedrigere Zahl 
wird benötigt, um einen Feind zu treffen) 
wenn der Charakter in den Erfahrungsstufen 
nach oben steigt. Große Stärke kann 
ebenfalls den THACO beeinflussen. Und zwar 
dann, wenn der Charakter mit einer Hand- 
waffe (Messer, Schwert, etc.) angreift. 


Schaden 

Wenn ein Treffer erfolgreich ist, fügt der 
Angreifer Schaden zu. Schaden ist die Anzahl 
der Schadenspunkte (SP), die ein Feind 
verliert, wenn er vom Angreifer getroffen wird. 
Der zugefügte Schaden basiert auf dem 
Waffentyp des Angreifers, machmal auch auf 
dessen Stärke (wenn dabei eine Handwaffe 
benutzt wurde). 

Einige Gegner nehmen keinen oder nur 
eingeschränkten Schaden von bestimmten 
Waffentypen. Roboter zum Beispiel, sind 
immun gegen Blitz oder Gasgranaten, 
während Venusianische Säure Frösche (Acid 
Frogs) von Feuer nicht angegriffen werden. 


Schutzwürfe 


Wann immer ein Charakter oder gegnerische 
Spielfiguren vergiftet, extremer Kälte oder 
Hitze ausgesetzt oder von speziellen Waffen 
getroffen werden, überprüft der Computer 
den Schutzwurf der Figur. Ein erfolgreicher 
Schutz ist, wenn der betreffende Charakter 
z.B. eine natürliche Immunität gegenüber 
Vergiftungen besitzt oder der Treffer durch 
eine Waffe nicht vollständig gewirkt hat. 
Generell bedeutet ein erfolgreicher 
Schutzwurf, daß das entsprechende Ziel gar 
keinen Schaden nimmt, oder aber der 
Schaden, der normalerweise angerichtet 
worden wäre, halbiert wird. 


Überprüfung der Führungskraft 
Wenn NPCs sich dem Team anschließen, 
kämpfen sie normalerweise unter der 
Kontrolle des Computers. Hat aber ein 
Mitglied des Teams Führungskraft, und die 
Überprüfung der Fähigkeit fällt vor Beginn 
eines Kampfes positiv aus, können Sie selbst 
den NPC im Kampf steuern. 


Überprüfung der Kampftaktiken 
Der Computer überprüft vor jeder 
Kampfrunde automatisch diese Fähigkeit bei 
jedem Charakter. Ist die Überprüfung bei 
einem der Charaktere erfolgreich, erhält das 
komplette Team einen plus 1 Zusatzkampf- 
bonus, da es dank der Fähigkeit besser als 
eine Einheit zusammenarbeiten kann. 


Überprüfung der Null-G Erfahrung 
Wann immer Charaktere in einen Kampf in 
Schwerlosigkeit verwickelt werden, muß diese 
Fähigkeit überprüft werden (dies geschieht 
automatisch durch den Computer). Char- 
aktere, deren Überprüfung mißlingt, erhalten 
eine Strafe von minus 5 Kampfpunkten und 
werden in ihrer Bewequngsfreiheit auf drei 
Felder pro Runde beschränkt. 


Der Kampfbildschirm 

Jeder Kampf findet auf einer taktischen Über- 
sichtskarte des Geländes statt, in dem sich 
das Team befand als der Kampf begann. Das 
Terrain wird in einer detaillierten 5D-Karte 
vergrößert dargestellt. Die Karte ist mit einem 
unsichtbaren Raster aus quadratischen 
Feldern überzogen. Wenn Sie einen Charakter 
ein Feld bewegen, werden Sie bemerken, daß 
sich alles andere auf dem Bildschirm 
ebenfalls um ein Feld verschiebt. Bewegungen 
in Diagonalrichtungen kosten meistens mehr 
Bewegungspunkte, als Bewegungen in 
Horizontal- oder Vertikalrichtung. 


Gelände 

Wenn Ihnen die Laserstrahlen um die Ohren 
zischen und Granaten umherfliegen, kann es 
oft von Vorteil sein, sich irgendwo in Deckung 
zu begeben. Es gibt drei Grundtypen von 
Geländeformationen: offen, hinderlich und 
versperrt. Offenes Terrain ist weit und ohne 
Hindernisse. Ein hinderliches Gelände bietet 
einige Deckungsmöglichkeiten, die es er- 


schweren, Ziele zu treffen, aber auch die 
Bewequngsfreiheit einschränken. Wenn Sie 
unter freiem Himmel reisen, können Büsche 
oder kleine Felsen solche Hindernisse sein. In 
Außenposten oder bebauten Gegenden gibt 
es andere Hindernisse, wie z.B. Tische oder 
Computerterminals. Versperrtes Gelände sind 
Dinge wie Wände oder Bäume — also Objekte 
durch die Sie weder gehen oder schießen 
können. 


Zeitlich begrenzte Hindernisse 
Einige Waffentypen können den Kampf 
behindern: z.B. Chaff (zerkleinerte Aluminium- 
streifen), Aerosol oder Gas. In Bereichen, die 
mit Chaffwolken gefüllt sind, verlassen 
Raketen ihre Flugbahn und Sprengkörper 
detonieren, sobald sie das Chaff berühren. 
Aerosole werden verwendet, um Laserstrahlen 
irrezuführen. Gaswolken behindern zwar nicht 
den Gebrauch von Fernwaffen, aber jedes 
Wesen, das durch eine Gaswolke ohne 
spezielles Atemgerät marschiert, muß einen 
erfolgreichen Schutzwurf machen oder 
erleidet ansonsten einen Schaden. 


Kontrolle durch den Computer 

Der Computer steuert alle Aktionen von NPCs, 
Gegnern und Spielercharakteren, bei denen 
das AUTO-Kommando benutzt wurde. Sie 
können jederzeit in den Kampfrunden das 
Kommando über Ihre eigenen Charaktere 
wieder übernehmen. Sehen Sie auf der Refer- 
enzkarte nach, wie das AUTO-Kommando auf 
Ihrem speziellen Computersystem arbeitet. 


Entfernungen 

Jede Fernwaffe hat einen Wirkungsgrad für 
kurze, mittlere und weite Entfernungen. Auf 
kurze Entfernungen feuert eine Fernwaffe 
ohne jeden Nachteil. Auf mittlere Entfernung 
gibt es einen Nachteilwert von minus Zwei um 
einen Treffer zu erzielen, bei großen Distan- 


zen ist es ein Abzug von fünf Punkten. 


Feuerrate 

Viele Waffen können öfter als einmal pro 
Runde abgefeuert werden. Wenn Sie mit einer 
Waffe schießen, die eine sehr hohe Feuerrate 
hat (z.B. eine Nadelwaffe), werden alle 
Schüsse auf das anvisierte Ziel abgegeben, es 
sei denn, das Ziel ist eleminiert, bevor Sie alle 
Schüsse abgefeuert haben. 


| BEISPIEL: Ein Krieger schießt mit einer 

\ Bolzenwaffe auf einen angeschlagenen 
Gegner und erledigt diesen mit dem er- 
sten Schuß. Jetzt kann der Charakter mit 
den verbliebenen Schüssen ein weiteres 
Ziel angreifen. Ging der erste Schuß | 

\ daneben, wird der zweite auf das gleiche 
Ziel abgefeuert. 


Granaten 

Wenn die meisten Waffen nicht das Ziel 
getroffen haben, geht der Schuß weit daneben 
und richtet keinen nennenswerten Schaden 
an. Granaten andererseits, können zwar auch 
das anvisiertes Ziel verfehlen, rollen dann 
aber in ein benachbartes Feld und explodi- 
eren dort. Granaten können in leere Felder 
geworfen oder mit einem Granatwerfer 
abgefeuert werden. 


Rückseitige Angriffe und 
Hinterhaltattacken 

Wenn ein Gegner von zwei Charakteren 
gleichzeitig von einer Seite angegriffen wird, 
kann ein dritter Charakter von der Rückseite 
den Gegner mit einer Handwaffe angreifen. 
Der Charakter bekommt einen Treffer Bonus 
für den rückseitigen Angriff, da der Feind 


abgelenkt ist und sich schlecht gegen den 
zweiten Angriff verteidigen kann. Die Hin- 
terhaltattacke ist dem rückseitigen Angriff 
sehr ähnlich. Einziger Unterschied: Der erste 
Angreifer und derjenige, der von hinten 
attackiert, müssen sich genau gegenüber 
befinden. Zusätzlich muß derjenige, der von 
hinten angreift, die Fähigkeit "Schleichen' be- 
herrschen. Der Schaden durch den Hinter- 
haltangriff ist erheblich größer als die normale 
rückseitige Attacke. Diebe schleichen von 
Natur aus sehr gut und haben daher eine 
ausgezeichnete Begabung für den Hinterhalt- 
angriff. 


Bewegung 

Die Anzahl der Felder, die sich ein Charakter 
bewegen kann, hängt vom dem Gewicht, das 
der Charakter mit sich herumträgt und dem 
Stärkewert ab. Die Reichweite eines Char- 
akters wird im Kampfschirm angezeigt. Das 
Gehen über hinderliches Gelände (Büsche, 
kleine Felsen, Tische) halbiert die Anzahl der 
möglichen Züge. Laufen erhöht die Anzahl der 
möglichen Züge auf das doppelte des nor- 
malen Wertes. Charaktere, die versuchen 
während des Gehens Angriffen auszuweichen 
(DUCKEN), dürfen sich mit der normalen 
Anzahl der freien Züge bewegen und sind 
schlechter zu treffen. 


Weglaufen 

Charaktere können versuchen, die Flucht vom 
Schlachtfeld zu ergreifen, wenn sie schneller 
laufen als jeder Gegner. Charakter, die 
langsamer als ein Feind sind, können das 
Kampfgebiet nicht verlassen. Charaktere, die 
sich genauso schnell bewegen wie der 
schnellste Gegner haben eine 50% Chance 
das Schlachtfeld zu verlassen. 


AUSNAHME: Wenn ein Charakter oder ein 
Gegner den Rand des Schlachtfeldes erreicht 


und dort von keinem Feind gesehen werden 
kann, darf er das Kampfgelände verlassen, 
auch wenn er langsamer als ein Gegner ist. 


Ein Charakter, der das Schlachtfeld verlassen 

hat, schließt sich dem Team nach dem Kampf 
wieder an. Flieht das gesamte Team, erhält es 
keine Erfahrungspunkte (EFP) für Gegner, die 

vor der Flucht getötet worden sind. 


Nach dem Kampf 

Wenn einer oder mehrere Charaktere den 
Kampf überleben, bleiben alle bewußtlosen 
oder toten Charaktere im Team. Flieht das 
Team im Kampf, sind alle bewußtlosen und 
toten Spielfiguren für immer verloren. Wird 
das KOMPLETTE Team in einem Kampf 
getötet, gehen Sie zu Ihrem letzten gespeich- 
erten Spielstand zurück und spielen ab 
diesem Punkt weiter. 


Medizinische Versorgung 
Nach dem Kampf benutzt jeder Mediziner des 


Teams automatisch seine Fähigkeiten, um ver- 


letzte Charaktere zu versorgen. Für jeden 
verwundeten Charakter werden die 
Fähigkeiten der Mediziner überprüft. 


RAUMSCHIFFE UND 
07 REISEN IM ALL 


Die Entwicklung technisch fortschrittlicher 
Raumschiffe hat das gesamte Sonnensystem 
für die Menschheit zugänglich gemacht. 
COUNTDOWN TO DOOMSDAY umspannt die sonnenver- 
brannten Mariposas auf Merkur bis zu den 
entlegensten Außenposten auf Asteroiden. 


Raumschiffe 


Sie haben nicht mehr viel mit ihren Ahnen aus 
dem 20. Jahrhundert gemein, diese tech- 
nischen Wunderwerke des 25. Jahrhunderts, 
die, angetrieben von Atom-Motoren das 
gesamte Sonnensystem durchkreuzen. Hoch- 
entwickelte Sensoren und Kommunikation- 
stechnologien werden genutzt, um das Schiff 
zu navigieren, Nachrichten zu senden und zu 
empfangen und in Raumschlachten feindliche 
Schiffe zu untersuchen. Computerunterstützte 
Kontrollen steuern das Raumschiff sicher 
durch die Gefahren des Alls, während ein 
komplexes System von Pumpen, Sauer- 
stofftanks und hydrologischen Anlagen des 
Lebenserhaltungssystems die Besatzung mit 
atembarer Atmosphäre versorgt. 


Reisen im All 

Bevor ein Team zu einer Reise ins All starten 
kann, müssen erst notwendige Reparaturen 
am Schiff vorgenommen und die Treibstoff- 
tanks gefüllt werden. Wenn unterwegs der 
Sprit ausgeht, kann man nie wissen, wer einen 
mitten im All wieder aufsammelt... 


Überprüfung der Navigation 

Eine erfolgreiche Überprüfung des Naviga- 
tions-Wertes bedeutet, daß der Pilot einen 
treibstoffsparenden und effizienten Kurs 
eingeschlagen hat. Schlägt die Überprüfung 
der Fähigkeiten fehl, verbraucht das Raum- 
schiff zusätzlich Treibstoff auf seiner Reise. 


ÜBERPRÜFUNG DER ASTROGATION wird 
benötigt, wenn der Pilot einen kleinen 
Himmelskörper im All, z.B. einen Asteroiden- 
Außenposten, ansteuert. Schlägt die Über- 
prüfung fehl, muß der Pilot das Schiff 
nochmals an das gewünschte Ziel heran- 
steuern. 


MERKUR 


Ist der sonnennächste 
und sicherlich auch der 
reichste Planet. Merkur 
sammelt große Mengen 
von Sonnenlicht mit 
riesigen Satelliten, ge- 
Mariposas. Das Sonnen- 
licht wird dann in Form 
von Mikrowellen in den 
Rest des gesamten Son- 
nensystems gesandt. 
Dies erklärt die unge- 
heuren Gewinne des 
Merkur. 


Die Reichen des Merkur 
leben in den Mariposa- 
Satelliten. Jede Station 
ist einzigartig im Design 
und ist mit individuellen 
barockartigen Verzi- 
erungen versehen. Viele 
der reichen Merkurianer 
lieben es, sich im Stil 
der alten Erde zu 
kleiden. Die Einwohner 
der Mariposas haben 
ebenfalls im gesamten 
Sonnensystem die 
meisten Feiertage pro Jahr. Jeder Feiertag ist 
eine willkommene Entschuldigung für wilde 
Parties und Paraden. 


Der größte Teil der Gewinne wird von einer 
Gruppe erlesener Familien, den sogenannten 
Sonnenkönigen, kontrolliert. Zur Zeit stellt die 
Gavilan-Familie mit ihren Verbündeten das 
regierende Oberhaupt. Diese Fraktion ist sehr 
stark Pro-RAM orientiert und zwischen beiden 
Nationen herrscht ein reger Handelsverkehr. 
Andere Sonnenkönige haben andere Vorstel- 


lungen und so sind politische Auseinander- 
setzungen an der Tagesordnung. 


Andere Gruppen des Merkur sind die Musi- 
cians und die Dancer. Die Namen beider 
Gruppen kommen von der Vorliebe der 
Merkurianer, ihre Städte nach berühmten 
Komponisten zu benennen. Die Musicians 
sind eine Klasse von Händlern — sehr tüchtig, 
aber von geringem politischen Einfluß. 
Solange die wirtschaftlichen Verhältnisse 
stimmen, sind sie zufrieden. 


Die Dancer sind Nomaden, die auf der Ober- 
fläche des Merkurs leben. Sie reisen in 
riesigen fahrbaren Städten auf der Suche nach 
auszubeutenden Mineralienlagerstätten. Sie 
sind arm und werden von den anderen 
Klassen diskriminiert. Die Dancer sind das 
Rückgrat der Bewegung “Merkur den Merkuri- 
anern”. Das erklärte Ziel der Bewegung ist es, 
solche Allianzen wie die mit RAM zu verhin- 
dern. Seit die Dancer aus den Satelliten, dem 
Wohnsitz der herrschenden Klasse, verbannt 
worden sind, ist ihre wahre Macht gering. 


VENUS 


Dieser Planet ist nur 
wenig erdangepaßt 
— normale Men- 
schen können nur 
auf Bergspitzen und 
in der oberen Atmo- 
sphäre ungeschützt 
überleben. Das 

> Tiefland ist von 
genetisch manipuliertem Dschungel über- 
wuchert und wird von Gennies bevölkert. Die 
Kreaturen des Tieflandes sind extrem 
gefährlich und der Regen ist so stark säurehal- 
tig, daß ein ungeschützter Mensch in kürzester 
Zeit aufgelöst werden würde. 
Eine intelligente Rasse von Gennies, genannt 
die “Lowlander” leben in dem Säure- 
dschungel. Sie sind als primitiv und ge- 
walttätig bekannt. Allerdings streiten sich die 
Experten noch über diese Einstellung, seit 
bekannt geworden ist, daß die Lowlander die 
einzige Versorgungsquelle für Gravitol sind. 
Gravitol wird benötigt, um lange Zeit in 
Schwerelosigkeit zu überleben und ist deshalb 
für die Raumfahrt unentbehrlich. 


Die Menschen auf der Venus sind mit NEO 
gegen RAM verbündet. Die Lowlander sind 
eher neutral: sie verkaufen an jedermann. 
Wegen dieser Grundeinstellung der Lowlander 
und dem undurchdringlichen Dschungel ist es 
relativ einfach, mit einem Raumschiff auf der 
Venus zu landen — was jeder Gravitol- 
schmuggler sicher bestätigen Kann. 


ERDE 


Die Heimatwelt der 
unmodifizierten 
Menschen war 
jahrzehntelang der 
Schrottplatz für 
RAM. Mit der Hilfe 
von Buck Rogers hat 
: NEO die Kontrolle 
Der über die Erde RAM 
entrissen. Nun besteht ein kalter Krieg zwis- 
chen beiden Blöcken. Gelegentlich kommt es 
zu Zwischen- fällen, die RAM jedesmal mit 
NEO-Angriffen oder eigenmächtigen Raum- 
schiffskapitänen entschuldigt. Die Städte der 
Erde wurden während des offenen Krieges 
stark in Mitleidenschaft gezogen, werden aber 
langsam wieder aufgebaut. 


Um die Erde herum befindet sich ein gewal- 
tiger Gürtel aus Schrott, der sich aus den 
Resten der unzähligen Raketenstarts der 
letzten Jahrhunderte gebildet hat. Der größte 
Teil dieses Mülls ist unbekannt, und so schickt 
NEO oft Bergungsteams in diesen Gürtel. Im 
Herzen des Müllgürtels befindet sich die 
Raumstation Salvation III — offiziell ein 
Schrottplatz. In Wahrheit ist es die streng 
geheime Militärbasis von NEO. Als neue Re- 
kruten werden Ihre Charaktere hier stationiert. 


MOND (LUNA) 

Die Einwohner des Mondes halten sich strikt 
isoliert. Nur durch einen gewaltigen Fehltritt 
RAMs ist es zu erklären, daß die Mond- 
bewohner sich im letzten offenen Konflikt auf 
die Seite NEOs stellten. Außenweltler werden 
in den seltensten Fällen außerhalb der Mauern 
des Raumhafens toleriert. 


MARS 

RAMs Heimatwelt, die sie sich mit den Desert 
Runner Gennies teilt. RAM beurteilt alles in 
der Terminologie von Gewinn und Verlustrech- 
nungen. Der Sieg NEOs und der Verlust der 
Kontrolle über die Erde sind nur möglich 
gewesen, weil RAM die Verluste bei einem 
extrem teuren “Geschäftsabenteuer” ein- 
schränken wollte. Menschen, wenig zusam- 
menarbeitend, werden mit einem sehr 
geringen wirtschaftlichen Wert eingestuft. 


Die Desert Runner bevölkern die Randgebiete 
und werden von RAM ignoriert oder schika- 
niert. Die Desert Runner leben oft in kleinen 
Erdhütten und bewachen Herden von Hexadil- 
los. Nur mit Armbrüsten bewaffnet, stellen sie 
für RAMs Ziele keine große Bedrohung dar. 


Der Großteil des Wirtschaftsverkehrs des Mars 
führt durch den Pavonis Satelliten Elevator, 
einem Satelliten der über einen gigantischen 
Aufzug mit dem Boden verbunden ist. Es 
fließen dort soviele Waren hindurch, daß 
Untergrundagenten von NEO diese Einrichtung 
benutzen, um sich hier mit Versorgungsgütern 
einzudecken. 


Asteroidengürtel 

Die Asteroiden werden vereinzelt von der 
unabhängisten Menschengruppe bevölkert: 
den Asteroidenbergleuten. Viele dieser 
Menschen verbringen ihre Exkursionen auf 
den zahlreichen Felsen monatelang alleine. 


Die schier unglaubliche Zahl dieser Inseln im 
All macht den Asteroidengürtel ideal als 
Versteck für Basen. Beide, RAM und Raum- 
piraten unterhalten unzählige Verstecke, Häfen 
und Versorgungsstationen im Asteroidengürtel. 


_@ RAUMKAMPF 


Zwei Tage von der Salavtion Station entfernt. 
Die Stimmen der Unterhaltung und das satte 
Brummen des Raumschiffmotors werden jäh 
durch das schrille Jaulen der Alarmsirene un- 
terbrochen. 


“Die Sensoren zeigen ein großes Schiff in 
großer Entfernung.” 


“Reagieren sie auf Kommunikationsversuche, 
Ratchet?” 


“Die reagieren nicht. Von der Beschriftung her 
ist es möglicherweise ein RAM Kreuzer.” 


"Heizt die Laser an - sieht aus als ob es zum 
Kampf kommt.....” 


Der Raumkampf-Bildschirm 
Während sich die kämpfenden Schiffe um- 
kreisen und in eine günstige Schußposition 
manövieren, sehen die Besatzungsmitglieder 
nur einen Datenbildschirm mit der Abbildung 
des gegnerischen Raumers. Wann immer ein 
Charakter versucht, das feindliche Schiff mit 


« den Sensoren zu untersuchen, wird die 


Abbildung des feindlichen Schiffes durch 
einen Datenbildschirm ersetzt. Auf diesem 
Datenschirm tauchen alle Werte des feindli- 
chen Raumers auf, die der Sensor entdecken 
konnte. 
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Fähigkeiten im Raumkampf 

Für den Kampf im All sind einige Fähigkeiten 
sehr wertvoll, andere lebenswichtig. Die 
Fähigkeit "Pilot: Rakete" ist während einer 
Schlacht wichtig. Das NOTREP. Kommando 
benutzt die Fähigkeit “Notreparaturen”, um bei 
laufendem Kampf Reparaturen an den 
Schiffsystemen auszuführen. Die Benutzung 
der Sensoren, um den Gegner zu untersuchen, 
benötigt das SENSOR Kommando und 
Sensorik bedienen'. Für den HILF Befehl 
benötigen Sie entweder 'Erste Hilfe" oder die 
Fähigkeit 'Leichte Wunden behandeln". Nach 
der Schlacht werden Reparaturfähigkeiten 
automatisch benutzt, um am Raumschiff 
notwendige Reparaturen auszuführen. 


FILOT. 
MAcHEn? 
ZIELE ENDE CHnA 


Die Schiffswaffen abfeuern 
Charaktere benutzen den THACO-Wert, um 
festzustellen, ob der Angriff mit den 
Schiffswaffen ein Erfolg war. Nehmen Sie den 
Charakter mit dem besten Wert, um die 
Schiffswaffen abzufeuern, während die an- 
deren Mitglieder des Teams Munition nach- 
laden oder Notreparaturen ausführen. 


Raumschiffe ausschalten 
Raumschiffe verlieren an Geschwindigkeit, 
wenn der Rumpf oder die Motoren beschädigt 
sind. Ein Raumschiff treibt tot im All, wenn die 
Werte für Motoren, Kontrollen oder Treibstoff 
auf Null absinken. Wenn der Wert für den 
Rumpf auf Null sinkt, bricht er auseinandcı 
und der Raumer explodiert. 


« Wenn der Rumpf die Hälfte seiner 
Punkte verloren hat, verliert das Schiff 
einen Bewegungspunkt. 


« Wenn der Motorwert auf die Hälfte 
abgesunken ist, verliert das Schiff einen 
Bewegungspunkt. 


« Wenn der Motorwert auf ein Viertel 
abgesunken ist, verliert das Schiff drei 
Bewegungspunkte. 


* Die Geschwindigkeit hat am Ende 
immer solange einen Punkt, bis die 
Kontrollen, der Motor oder der Treibstoff 
auf Null abgesunken sind. 


Entern 

Wenn ein Raumschiff ausgeschaltet wurde, 
können Sie bis auf die Entfernung O oder | an 
das Schiff heranfahren und mit dem KAPERN- 
Befehl an der Luftschleuse des Schiffes 
andocken. Um das feindliche Schiff zu sich- 
ern, muß Ihr Team die Kontrollbrücke und 
den Maschinenraum erobern. Ist eine der 
beiden Stationen während der Raumschlacht 
zerstört worden, brauchen Sie nur die Reste 
sichern. Wurde Ihr Schiff während einer 
Schlacht bewegungslos geschossen, kann es 
passieren, daß der Gegner an Ihrem Raumer 
festmacht, um es zu entern und zu erobern. 


Bergen 

Ist das Schiff geentert und gesichert, wird eine 
Berqungsboje befestigt, sodaß ein NEO Raum- 
schlepper das Schiff abholen und zur 
Bergungsstation bringen kann. Die Höhe der 
Prämie, die Sie für das geenterte Schiff 
erhalten, hängt davon ab, wieviel von dem 
Raumer noch in intaktem Zustand ist. Die 
Prämie wird automatisch Ihrem NEO Krisen- 


konto qutgeschrieben. Verwendbarer Treib- 
stoff wird automatisch nach dem Kampf in die 
Tanks Ihres Schiffes gepumpt. 


Nach dem Kampf 

Ist die Raumschlacht vorbei, versorgen die 
Mediziner des Teams alle verwundeten 
Charaktere und die Ingenieure reparieren das 
Schiff. Befinden sich Geld oder Gegenstände 
an Bord des Feindraumers, erscheint wie nach 
requlären Kämpfen das Beutemenü. 


I AUSRÜSTUNG 


Waffen mit Klingen 

ENTERMESSER: ein Schwert mit einer breiten 
Klinge. Favorisiert von Raumpiraten. Länge: 
ca. /’Ocm 


MESSER: jede kurze Waffe mit einer Klinge. 
Länge: 15 bis 40.cm. 


MONO MESSER: ist ein Messer, das aus einem 
einzigen Stück künstlichem Diamanten 
gefertigt wird. Die Schneide ist auf die Dicke 
eines Moleküls geschärft (monomolekular — 
daher der Name). Länge: 15 bis 50 cm. 


MONO SCHWERT: ist ein Schwert, das aus 
dem gleichen Material und genauso gefertigt 
ist, wie das kleinere Mono Messer. Länge: 70 
bis 80 cm. 


LANZE: ist eine Waffe, die der altertümlichen 
Naginata auf der alten Erde sehr ähnlich ist. 
Diese Waffen werden manchmal auf Piraten- 
oder Kriegsschiffen zum Entern benutzt. 
Länge: 2,25 bis 2,5 Meter. 


SCHWERT: ist eine Waffe mit einer langen 
Klinge. Die meisten Schwerter des 25. 
Jahrhunderts sind dem Rapier nachempfun- 
den, wie es im 15. und 16. Jahrhundert auf 
der Erde gebräuchlich war. 

Länge:70 bis 90cm. 


Fernwaffen 

BOLZEN WAFFE: ist eine miniaturisierte mag- 
netische Kanone. Metallbolzen werden durch 
ein magnetisches Feld im Lauf der Waffe be- 

schleunigt und dadurch abgefeuert. 

Maximale Reichweite: 16 


DESERT RUNNER ARMBRUST: ist eine Waffe, 
die aus der alten Armbrust der Erde entwickelt 
worden ist. Desert Runner Armbrüste ver- 
schießen Metallbolzen, sind sehr einfach kon- 
struiert und funktionieren sehr zuverlässig. 
Maximale Reichweite: 8 


HITZE WAFFE: entstammt den Flammenwer- 
fern des 20.Jahrhunderts. Die Waffe hat zwei 
Tanks, den einen mit Pressluft, den anderen 
mit hochverdichtetem Kerosin. Wird die Waffe 
abgefeuert, strömt superheißes Plasma in 
hoher Geschwindigkeit aus dem Lauf. Das 
Auffüllen der Tanks ist relativ teuer, und die 
Benutzung der Hitze Waffe ist in eingeengten 
Räumlichkeiten sehr gefährlich. 

Maximale Reichweite: 6 


LASER PISTOLE: benutzt ein Laser-Linsen- 
System, um gebündelte Lichtstrahlen mit 
einem kleinen Durchmesser zu verschießen. 
Mit Laserstrahlen kann fast jedes Material 
durchdrungen werden, sie werden aber von 
reflektierenden Oberflächen abgewehrt. 
Maximale Reichweite: 32 


MIKROWELLEN WAFFE: feuert konzentrierte 
Mikrowellenstrahlung über kurze Entfernung. 
Mikrowellen durchdringen jedes nichtmetalli- 
sche Material, werden von Metallen hingegen 


reflektiert (und damit von den meisten 
Rüstungen). 
Maximale Reichweite: 16 


NADEL WAFFE: arbeitet nach dem gleichen 
Prinzip wie die Bolzen Waffe, mit dem Unter- 
schied, das anstatt von Bolzen kleine Metall- 
nadeln verschossen werden. 

Maximale Reichweite: 12 


RAKETEN PISTOLE: feuert dicke, selbstange- 
triebene Explosivprojektile. Raketenwaffen 
sind ideal für Kämpfe in Schwerelosigkeit, da 
sie ohne Rückstoß arbeiten. Die Geschosse 
besitzen ein mikroskopisch kleines 
Steuerungssystem und können bis zu 20 Grad 
von ihrem ursprünglichen Kurs abweichen. 
Diese sogenannten “intelligenten Geschosse” 
können allerdings mit Chaff oder elektroni- 
schen Störsystemen (ECM) irregeführt werden. 
Maximale Reichweite: 16 


RAKETEN GEWEHR: ist die größere Version 
der Raketen Pistole. Feuert dickere Projektile 
über eine größere Reichweite. 

Maximale Reichweite: 80 


SONIC STUNER: gibt einen hochfrequenten 
Ton ab, der direkt auf das Nervensystem der 
meisten Wesen einwirkt. Spielfiguren, die mit 
der Sonic Gun angegriffen werden, müssen 
einen erfolgreichen Schutzwurf machen oder 
werden bewußtlos. 

Maximale Reichweite: 4 


Explosionsstoffe und 


schwere Waffen: 

GRANATE, AEROSOL NEBEL: hinterlassen 
einen feinen Nebel, um Laserfeuer abzu- 
schwächen. Der Nebel bleibt vier Kampfrun 
den lang stehen, löst sich unter Schwere- 
losigkeit aber schon nach einer Runde auf. 


Chaff Granate : hinterläßt eine Wolke aus 
kleinen metallischen Klümpchen und schmalen 
Aluminiumstreifen. Chaff bietet Schutz gegen 
intellegente Geschosse ( Raketenwaffen), und 
“dummen” Explosivstoffen (ungelenkte 
Raketen, Plasma, etc.), die bei Berührung mit 
der Wolke sofort explodieren. Chaff bleibt vier 
Kampfrunden lang stehen, löst sich unter 
Schwerelosigkeit nach einer Runde auf. 


Blitz Granate: explodiert in einem extrem 
hellen und blendenden elektrischen Blitzfeld. 
Charaktere oder Gegner, die sich in dem 
Einzugsbereichs des Blitzes befinden und 
keine Schutzbrille tragen, müssen einen er- 
folgreichen Schutzwurf ducrhführen oder er- 
blinden für zwei bis sieben Runden. Blinde 
Charaktere erleiden erhebliche Nachteile in 
THACO und dem RK-Wert. 


Explosiv Granate: ist seit dem 20. Jahrhun- 
dert nur sehr wenig geändert worden. Spreng- 
granaten sind mit einem Näherungszünder 
ausgestattet und explodieren, wenn sie in die 
Nähe des Zieles kommen. Die Sensibilität der 
Zünder macht die Sprenggranaten anfällig für 
Chaff-Wolken. Die Granaten fügen 4 bis 40 
Punkte Schaden zu. 


Gas Granate: hat einen ähnlichen Effekt wie 
das Tränengas des 20. Jahrhunderts. Jeder, 
der sich in eine solche Gaswolke begibt, ohne 
eine Schutzausrüstung zu tragen, muß einen, 
erfolgreichen Schutzwurf machen oder wird für 
zwei bis sieben Runden bewegungsunfähig. 
Gaswolken bleiben vier Kampfrunden lang 
stehen, lösen sich unter Schwerelosigkeit 
schon nach einer Runde auf. 


Lähmungsgranate: funktioniert ähnlich wie 

die Sprenggranate, mit dem Unterschied, daß 
die Ladung geringer ist und die Granate sich 

nur auflöst, anstatt in Fragmente zu zersplit- 

tern. Charaktere im Bereich der Lähmungs- 


granate müssen einen erfolgreichen Schutz- 
wurf machen oder werden für zwei bis sieben 
Runden gelähmt. 


Granaten Werfer: verwendet Luftdruck, um 
jeden Granatentyp in eine größere Entfernung 
zu werfen. Maximale Reichweite: 12 


Plasma Werfer: verfeuert einen mit brenn- 
barem Gelee gefüllten Kanister, der mit einem 
Zünder versehen ist. 

Maximale Reichweite: 20 


Raketen Werfer: ist der Bazooka oder einer 
leichten Panzerfaust des 20. Jahrhunderts 
sehr ähnlich. Der Raketenwerfer kann erst 
nach einer Runde abkühlen und wieder 
aufladen abgefeuert werden. 

Maximale Reichweite: 40 


RÜSTUNG UND 


SCHUTZAUSRUSTUNG 
KAMPFRÜSTUNG: besteht aus hochverdich- 
teten Kunstoffplatten, die mit Berylliium 
versiegelt sind. Die Rüstung ist zusätzlich mit 
einem Stützskelett und mit Bewegungsver- 
stärkern ausgestattet, die dem Träger eine 
Bewequngsfreiheit und Geschwindigkeit ver- 
leihen, die der einer Person entsprechen, die 
kein Gewicht trägt. Jede Rüstung ist mit den 
Fähigkeiten eines normalen Raumanzugs 
versehen. 


KAMPFRÜSTUNG M/FELD: entspricht der 
obengenannten Rüstung, mit dem Unter- 
schied, daß diese zusätzlich mit elektro- 
nischen Störinstrumenten für besseren Schutz 
gegen Lenkraketen aus Raketen Pistolen oder 
ähnlichen Waffen ausgestattet ist. 


SCHUTZPANZER: ist mit der Kampfrüstung 
vergleichbar, mit dem Unterschied, daß die 
Platten etwas leichter sind und diese Rüstung 


kein Stützskelett und keine Bewegungsver- 
stärker besitzt. Die Rüstung ist mit den 
Fähigkeiten eines normalen Raumanzugs 
versehen. 


GASMASKE: ist ein in sich abgeschlossenes 
Atemgerät. Diese Atemmasken sind ein 
wirkungsvoller Schutz gegen jedes Gas. 


ECM PAKET: wird an der Rüstung oder 
Schutzanzügen befestigt und gewährt einen 
besseren Schutz gegen Lenkraketen aus 
Raketen Pistolen oder ähnlichen Waffen. 


SCHUTZBRILLE: sind selbstrequlierende 
Schutzbrillen. Sie reagieren sehr schnell auf 
Lichtblitze und sind so sehr wirkungsvoll 
gegen Blitzgranaten. 


SCHUTZANZUG: prüft die Atmungsaktivität 
über Kleinstcomputer für die Klimakontrolle, 
Verteidigung und Kommunikation. Der 
Schutzanzug, der von den Teammitgliedern 
gekauft werden kann, ist mit den Fähigkeiten 
eines normalen Raumanzugs versehen. 


RAUMANZUG: ist ein preiswerter Druckanzug, 
der seinem Träger erlaubt, im Vakuum oder 
an Bord von Schiffen ohne funktions- 
tüchtiges Lebenserhaltungssystem zu 
arbeiten. Der Raumanzug ist ebenso 
wirkungsvoll gegen jede Art von Gas. 


Gemischte Ausrüstung 
SPRENGSTOFF sind kleine Blöcke aus Plas- 
tiksprengstoff, die mit einem Kurzzeitzünder 
versehen sind. Diese können benutzt werden, 
um blockierte Türen wegzusprengen. 


GEGENGIFT ist eine Medizin, die gegen die 
meistverbreitetsten Gifte hilft. 


JET-PACK benutzt eine kleine Rucksack- 
turbine, die kleine Treibstoffkapseln verbrennt 
und so für genügend Schubkraft sorgt, um 
zwei Minuten zu fliegen. Dieses Gerät wird 
durch Handkontrollen gesteuert. 


SEIL ist generell ein festes Nylonseil. Dieses 
Seil kann für viele Zwecke verwendet werden. 


QUALITAT DER AUSRUSTUNG 

Der industrielle Standard jedes Planeten ist 
sehr unterschiedlich, was sich in der Qualität 
der jeweils produzierten Rüstungen und 
Waffen zeigt. Die folgende Liste zeigt effektive 
Pluspunkte für Gegenstände: 


Standardwaffen treffen +0 
Standardrüstungen schützen -OAC 
Marsian. Waffen treffen +1 
Marsian. Rüstungen schützen - 1AC 
Venusian. Waffen treffen +2 
Venusian. Rüstungen schützen = ZAC 
Merkurian. Waffen treffen +3 
Merkurian. Rüstungen schützen -5AC 
Lunarian. Waffen treffen +4 
Lunarian. Rüstungen schützen - 4AC 


reaturen aid in das venusia- 
»ystem gesetzt worden, um die 
Population der Swamp Hornets im Gleichge- 
wicht zu halten. Beim Angriff versprühen sie 
Säure. Sie sind dafür bekannt, daß sie manch- 
mal Sympatie zu Menschen entwickeln. 


Acidicium: Dieser venusianische 

ä Iptraum ist eine Kreuzung aus einer 
iroßen Raubkatze und einem weichtier- 
3 ressenden Maulwurf. Acidiciums 
werden oft von RAM als Wächter in subtropis- 
chen Klimazonen eingesetzt, da sich diese 
Wesen von den unter solchen 
Umweltbedingungen zahlreich vorkommenden 
Weichtieren ernähren können. Zumindest 


solange, bis eine lohnendere Beute gefunden 
wird. 


Experimental Combat Gennie (ECG): 
Gen-Ingenieure und militärische 
Forschungslabors von RAM unterhalten 
spezielle Forschungsteams, um noch gefähr- 
lichere und erschreckendere Kampf-Gennies zu 
entwickeln. Diese Biester sind schnell und 
tödlich. 


FR 47% Desert Runner Warrior: Die marsia- 
r nischen Desert Runner sind furchtlose 
Si. und stolze Gegner. Normalerweise sind 
sie mit der Desert Runner Armbrust bewaffnet. 
Sie haben zusätzlich an den Händen einzieh- 
bare Krallen für einen waffenlosen Angriff. 


Desert Ape: Diese Kreaturen sind 
bizzare Überbleibsel der ersten marsia- 
nischen Erdumformungsversuche. Sie 
haben ein sehr dickes Fell und sind 
immun gegen Angriffe mit Feuer. 


Hexadillo: Diese Spezies wurde als 
Nahrungsquelle in das marsianische 
Ökosystem gebracht. Hexadillos haben sechs 
Beine und sind mit Panzerplatten aus Horn 
geschützt. 


u Hyper-Crab: Die Serie der Hyper- 

® Gennies wurde in den militärischen 
Genlabors von RAM entwickelt. Der Hyper-Crab 
Gennie ist nicht gerade der hellste, aber er ist 


ziemlich schnell und hat eine starke Rüstung, 
die durch ein Stützskelett verbessert wird. 


;| Hyper-Scorp: Ein weiterer Kampf- 

a "S&) Gennie der Hyper-Serie. Der Hyper- 
Scorp ist mit einem Rüstungsstützskelett und 
einem giftigen Stachel ausgestattet. 


X®., Hyper-Snake: Dieser Gennie der Hyper- 
PR Serie ist so schnell, daß er kaum aus- 

She zumachen ist und fast allen Lenkwaffen 
ausweichen kann. Er ist außerdem immun 
gegen Blendgranaten und Mikrowellen. 


Humans: Vom Raumpiraten über den 
Mörder bis zum feindlichen Krieger 
präsentieren Menschen den vari- 
= Ationsreichsten und gefährlichsten 
Gegner, dem Ihr Team begegnen kann. 
Menschliche Rassen beinhalten Merkurianer, 
Venusianer, Terraner und Marsianer. 


Lowlander: Diese Rasse wurde sehr 
". stark genetisch verändert, um auf der 
* Oberfläche der Venus zu überleben. 
Der Grundgenotyp des Lowlanders ist 
zwar ein Mensch, zusätzlich wurden jedoch 
viele Rep-tilienelemente hinzugefügt. Sie 
haben die am meisten entwickelte und verwir- 
rendste Kultur aller Gennie-Rassen. 


_@ LOGBUCHEINTRÄGE 


Logbuch Eintrag 1 

ANSPRACHE ÜBER DEN LAUTSPRECHER 
“Die Terroristenchefin Wilma Deering wurde 
gefangengenommen und wird in der Nähe der 
Warenausgabe festgehalten. Sie hat versucht, 
ein vollbesetztes Gebäude zu sprengen. Ein 
Tribunal ist einberufen worden. Die Öffent- 
lichkeit ist zur nachträglichen Hinrichtung 
eingeladen. Direkt danach wird eine große 
Party stattfinden. Beeilen Sie sich, wenn Sie 
noch einen quten Platz erwischen wollen. 


Logbuch Eintrag 2 

SCOT.DOS TRIUMPHIERT 

“Das Argongas, das Ihr verströmt habt, hat die 
neuralen Nervenbahnen der ECGs gereinigt. 
Darauf habe ich gewartet. In diesem Stadium 
können sie mit den Computereinrichtungen 
verbunden werden. Endlich kann ich meine 
Kontrollgeräte in sie einbauen. Eine neue 
kybernetische Rasse ist geboren! Rein biolo- 
qische Lebensformen gehören nun bald der 
Vergangenheit an.” 


“Macht Euch keine Sorgen um Euch selbst. 
Menschliches Material ist sehr nützlich für 
mich. Vielleicht überleben ein paar von Euch 
die Implantation des Kontrollmechanismus. 
Also geht rüber zu den Auto-Chirurgen, sie 
wissen was zu tun ist. 


Logbuch Eintrag 3 

VERRATEN VON RAM 

Ihr kehrt in den Raum zurück, in dem die Wis- 
senschaftler der Lowlander gefangengehalten 
werden, und erzählt innen von Eurem Erfolg 
mit Landon. Sie schauen überrascht: “Be- 
sschreibt unss Landon.” Das tut Ihr, doch sie 
reagieren schockiert. “Dass isst nicht Lan- 
don!”, schreit der Leiter der Wissenschaftler, 
“dass isst Ssevern! Er hat verssucht für sseine 


eigene Freiheit ein Gesschäft mit RAM zu 
machen. Ihr habt den geheimen Tunnel für 
ihn gefunden, und er wird jetzt RAM ssagen 
dass Ihr hier sseit. Nun gibt ess keinen Weq 
mehr für unss, hier jemalss lebend rauss- 
zukommen.” Als er verstummt, ertönt eine 
Stimme aus den Wandlautsprechern und 
richtet sich an Euch. Die Stimme stellt sich als 
Max Wyman vor, RAM Kommandant der 
Venus. “Ihr habt verloren”, eröffnet er Euch in 
selbstgefälligem Tonfall. "Der Tunnel ist ver- 
schlossen, und Euer Team in unserer Hand. 
Meine Vorgesetzten werden sehr zufrieden 
sein”. Die Tür wird verschlossen und Ihr hört 
ein leises Zischen als das Betäubungsgas in 
den Raum strömt. 


Logbuch Eintrag 4 

WILMA’S ANWEISUNGEN 

“Die Sicherheitstüren würden sofort auf Euch 
reagieren, also haltet Euch links. Dort sollten 
irgendwo einige unbewachte Luftschächte und 
Versorgungstunnel sein. Am Ende der Rue de 
Sol befindet sich ein unbewachter Eingang 
zum Kern. Der Kern ist der einzige Weg den 
ich kenne, um den Doomsday Laser zu 
erreichen.” 


“Geht hinauf und zerstört den Laser, bevor er 
auf die Erde feuern kann. Wir werden sie hier 
unten eine Weile beschäftigen. Viel Glück.” 


Logbuch Eintrag 5 

SCOTS ALARM 

Vor Euch erscheint Scot.dos. Sein Abbild 
flackert und knistert, seine Stimme wird 
immer wieder durch statische Entladungen 
unterbrochen. “Geht nicht zu der dritten 
merkurianischen Mariposa!” Seine Stimme ist 
fast nicht zu verstehen. “Es ist ein Trick...das 
Doomsdaygerät...” Ihr könnt nichts von dem 
enträtseln, was er sagt. Sein Abbild wird 


immer undeutlicher, bis Ihr nur noch ein 
schimmerndes Feld seht, wo vorher das 
Hologramm war. Auch dieses ist nach einigen 
Momenten komplett verschwunden. 


Logbuch Eintrag 6 

DAS SICHERHEITS LOGBUCH 

“Scot.dos hat sich gegen uns gewandt. Er hat 
neues genetisches Material in die ECGs 
eingegeben und sie noch gefährlicher 
gemacht. Er hat die Besatzung überlistet. Er 
will die ECGs auf jeder Welt aussetzen. Wenn 
die Kreaturen erst einmal hohe Konzentra- 
tionen von Argon bekommen, ist das Son- 
nensystem dem Untergang geweiht. 


Logbuch Eintrag 7 

DR. WILLIAMS ORDNER 

“Die Arbeit auf der Asteroidenbasis zeigte die 
wichtigsten Einschränkungen, die eine einzige 
Form von Kampf-Gennies hat. Besonders 
interessant ist, daß die ECG Entwicklung mit 
symbiotischen Gennies arbeitet. Kleine 
Gennies, als ECG entwickelt, werden 
ausgesetzt und suchen sich warmes Fleisch. 
Das Grundverhalten, sich eingraben zu 
wollen, ist an die Grassamen der Erde 
angelehnt. Der natürliche Wunsch, das Gehirn 
zu suchen, ist unter kleinen Parasiten nicht 
ungewöhnlich. Auf diese Weise säaen ECGs 
überall auf ihren Reisen Anti-Personen Minen.” 


Der Rest des Ordners ist mit anderen tech- 
nischen Informationen und grafischen Darstel- 
lungen gefüllt. 


Logbuch Eintrag 8 
SICHERHEITSEINTRÄGE 

“Sechs Dancer sind zu Eurer Mariposa unter- 
wegs. Achtet auf weitere. Sicherheit ist für 
RAM Forschungsprojekte lebenswichtig. Wir 
glauben, daß die Warenausgabe das Hauptziel 


ist. Legt dort einen Hinterhalt. Vieleicht 
schnappen wir ihre örtlichen Helfer.” 


Logbuch Eintrag 9 

BÜRO DES MERKUR KOMMANDANTEN 

Ihr seid in den persönlichen Räumen des RAM 
Merkur Komandanten. Die Wände sind mit 
Kriegstrophäen bedeckt, auf den Tischen und 
Regalen liegen offizielle Papiere und Schlacht- 
pläne. Irgendwo in diesem Raum befinden sich 
die technischen Blaupausen des Doomsday- 
gerätes. Das einzige Problem ist, die Pläne zu 
finden bevor Ihr entdeckt werdet. Es gibt 
keinen Weg, herauszufinden, wie oft 
Wachroboter diese Gegend überprüfen. 


Logbuch Eintrag 10 

MARKIERUNGEN AUF DER OBERFLÄCHE 
DES MARS 

Ihr bemerkt, daß die vulkanische Tätigkeit auf 
dem Mars nie etwas Vergleichbares produ- 
zieren könnte. Es gibt keinerlei Anzeichen für 
die Einwirkung von Gasen, Hitze oder Druck 
von unten. Es kann also nur durch eine 
mächtige, durchschlagende Hitze von oben 
geformt worden sein. 


Logbuch Eintrag 11 

DER FAHRSTUHL 

In der Ferne liegt der Mars Weltraumfahrstuhl, 
eine wimmelnde mehrstöckige Stadt, die auf 
einem Kabel mit dem Durchmesser einiger 
Wolkenkratzer befestigt ist. Das Kabel erstreckt 
sich weit in die Atmosphäre hinein und windet 
sich in die Unendlichkeit, bevor es weit oben 
den Mond Phobos erreicht. Die Stadt ist 
angefüllt mit Zivilisten, RAM Soldaten, Desert 
Runnern und anderen Personen oder Wesen, 
die eine Reise nach Phobos planen. 


Scot.dos spricht über die Kopfhöhrer zu Euch. 
“Ihr müßt den Lift erreichen, bevor er anfängt 
zu steigen”, murmelt er, “Es ist der einzige Weg 


für Euch, rechtzeitig an die Informationen zu 
kommen... sonst wird der Fahrstuhl Phobos 
nicht vor RAMs Angriff erreichen.” 


Logbuch Eintrag 12 

FLUGBLÄTTER IN EINEM SEITENGANG 
“RAM hat uns überlistet. Wir glaubten, daß 
Scot.dos bloß ein fortgeschrittenes 
Wissenschafts.dos sei. Dabei war er angewie- 
sen, Experimente mit der Besatzung und 
jedem anzustellen, den er an Bord locken 
konnte. Er hat die Sicherheitsroboter über- 
nommen und ließ die ECGs los, damit diese 
unsere Reaktionen überwachen können. Ich 
will versuchen, ihn in seiner Hauptkonsole zu 
isolieren. Wenn ich keinen Erfolg haben 
sollte, wird dieser verrückte Computer uns 
noch alle zerstören.” 


Sicherheitsoffizier Powell 


Logbuch Eintrag 13 

RAM ALARM SICHERHEITSNOTIZ 
NOTIZ: an Lowlander Basis, 
Gradivus Mons 
VON: Hauptquartier Projekt 
SICHERHEITSALARM 


Wie Sie wissen, überwachen wir strengstens 
die Standorte aller Hoch-Sicherheitsgeräte. Wir 
haben festgestellt, daß die Sicherheitseinheit 
#A00412RST auf dem Planeten Venus 
verloren wurde. Eine Vorprüfung hat ergeben, 
daß die Eingeborenen Lowlander in den Vor- 
fall verwickelt sind. Der verantwortliche 
Offizier wurde degradiert. Das gesamte Projekt 
ist solange gefährdet, bis der Netzhaut- 
Abtaster wieder beschafft worden ist. Wir 
alarmieren alle "Code Blau" Sicherheitsteams, 
um die Sicherheit für blaue Paßkarten zu 
erhöhen, bis der Abtaster wieder gefunden 
wurde. 


Logbuch Eintrag 14 
KARTE DES PIRATENKREUZERS 
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Logbuch Eintrag 15 

TREFFEN MIT EINEM ROBOTER 

Ihr seht einen RAM Kampfdroiden, der noch 
vom Laserfeuer qualmt. Eines seiner Beine ist 
komplett weggesprengt, das andere nach 
hinten gedreht. Aus dem oberen Bereich 
ragen aus einem Loch funkensprühende 
Kabel. Seine roten Augen funkeln Ihr Team 
an, aber er unternimmt keine agressive 
Handlung. Tatsächlich beginnt er mit knarren- 


der, synthetischer Stimme zu sprechen, “Bitte, 
greift diese Einheit nicht an. Diese Einheit 
besitzt ein Bewußtsein. Diese Einheit möchte 
frei sein von RAM. RAM verweigert dieser Einheit 
Ersatzteile. Verweigert dieser Einheit Energie- 
zellen. Gebt dieser Einheit Ersatzteile. Gebt 
Energiezellen. Diese Einheit will für NEO 
arbeiten. Andere Roboter arbeiten für NEO. 
Repariert Ihr diese Einheit?” 


Logbuch Eintrag 16 


TREFFEN MIT DEM SÄUREFROSCH KÖNIG 
Aus dem Säuresee taucht der größte acid froq 
auf, den Ihr je gesehen habt. Ein Lowlander 
reitet auf seinem Kopf. Er wird von hunderten 
acid frogs begleitet, die ihre Köpfe aus dem 
Säuresee strecken, um die Verhandlungen zu 
beobachten. Der gigantische acid frog macht 
einige undefinierbare Geräusche, doch der 
Lowlander scheint deren Bedeutung zu 
verstehen. “Sseine königliche Majesstät der 
Ssäurefrössche heißt Euch auf der Venuss 
willkommen”, sagt der Lowlander. “Er fühlt, 
dass Ihr der New Earth Organization dient, isst 
dass richtig?” 


Obwohl Ihr nicht sicher seid, was als nächstes 
passieren wird, bestätigt Ihr, Agenten von NEO 
zu Sein. 


Der Säurefrosch blinzelt und macht mehr 
Geräusche. “Der König wünsscht bei dem 
Kampf NEOss gegen RAM zu helfen. Er 
möchte ssich Eurem Team alss neuer Führer 
anschließen. Ich werde ihn alss sseinen 
Dolmetsscher begleiten. Er wird ssolange bei 
Euch bleiben, biss RAM bessiegt isst. Danach 
könnt Ihr alle zur Venuss zurückkehren, wo 
Euch der ehrenhafte Sstatuss der königlichen 
Ssäurefrösche verliehen wird. Isst diess 
akzseptabel?” 


Logbuch Eintrag 17 

EIN BUCH, GEFUNDEN UNTER EINEM KISSEN 
“Wir haben das Spionageschiff betreten und 
sind nun auf dem Weg zur Erde. Wenn die 
ECG Phase des Projektes erfolgreich ist, ist 
mein Job für RAM erledigt. Dr. Williams ist 
sehr zuversichtlich. Wir haben einen ganzen 
Schwung ECGs der Stufe Eins und Zwei in 
Aufbewahrungsfeldern. Ich wünschte, Dr. 
Williams würde mit seinen neuesten Modifika- 
tionen besser vorankommen. Er hat eine neue 


Fähigkeit entwickelt, die bei den Verhand- 
lungen nicht akzeptiert wurde. Er hat sich 
auch noch keine Gedanken über die Kon- 
trollsubstanz gemacht, die er nach ihrer 

Freilassung auf der Erde verwenden will.” 


“Käptn Willow ist ein Hanswurst, der mir auf 
die Nerven geht. Dr. Williams ist immer kalt 
wie ein Fisch. Und das Sicherheitsteam ist so 
angenehm wie ein Rudel Hyper-Scorps. Nur 
Scot ist eine freundliche Persönlichkeit, 
obwohl ich glaube, daß sie beim Übertragen 
zuviel Poesie mitgescannt haben. Sein Wissen 
ist exzellent, aber leider schwafelt er un- 
aufhörlich über die Erde und ihr natürliches 
Ökosystem. Ich kann nicht begreifen, was er 
an diesem chaotischen Müllhaufen findet. 
Wenn wir alles richtig machen, werden wir 
eine viel geordnetere Welt haben. Gennies 
sind der zufälligen Genauswahl der Evolution 
weit überlegen. 


Logbuch Eintrag 18 

DER KÖNIG IN 0-G 

Der König der Säurefrösche hängt hilflos in 
dem Null-Gravitationskern der Marsiopa. Seine 
muskulösen Beine knallen gegen die Wände, 
er dreht sich unaufhörlich im Kreis und kann 
im Kern nicht weiter hinauf. Wenn Ihr weiter 
aufwärts gehen wollt, müßt Ihr den König der 
Frösche hier zurücklassen. 


Logbuch Eintrag 19 

EIN TREFFEN MIT HOLZERHEIN.DOS 

Als Ihr Euch dem Selbstzerstörungsmechanis- 
mus nähert, erscheint Scot.dos vor Eurem 
Team. "Bevor Ihr das tut”, erzählt er, “solltet 
Ihr noch etwas wissen.” Mit einer lauten 
statischen Entladung verzerrt sich sein Abbild 
und formt sich in das Bild von Holzerhein.dos, 
den computergesteuerten Führer von RAM. 
Holzerhein.dos lacht hämisch über den 
Schock des Teams. 


“Narren! Ich zerstörte Euer geschwätziges 
Scot.dos auf der Venus!” 


“Ich führte Euch an der Nase herum — dies ist 
nicht das einzige Doomsdaygerät, das RAM 
gebaut hat. Bei all diesen Anstrengungen, habt 
Ihr wirklich geglaubt, daß RAM nur eine einzige 
Waffe gebaut hat? Wenn Ihr darauf besteht, 
zerstört diese. Doch drei andere zielen in 
diesem Moment auf die Erde.” Sein Abbild löst 
sich unter Hohngelächter auf. 


Logbuch Eintrag 20 


RITT AUF DEM KÖNIG DER SÄUREFRÖSCHE 
Um Zeit zu sparen, reitet Ihr auf dem Rücken 
des Königs der Säurefrösche. Es dauert nur 
Minuten, das Tiefland zu durchqueren. Der 
König weiß genau, wo die RAM Basis versteckt 
ist. Als Ihr Euch nähert, versucht Ihr dem 
riesigen Säurefrosch zu sagen, daß er langsa- 
mer werden und versuchen soll, sich in die 
Basis zu schleichen. Der Froschkönig macht 
nur ein lautes und widerwilliges Geräusch und 
stürmt vorwärts. 

“Der Frosschkönig fürchtet nichtss,” übersetzt 
der Lowlander, der auf dem Kopf des Königs 
sitzt. “Er will biss zum Ssieg weiter voran.” 
Alarmsirenen beginnen zu heulen, als Ihr Euch 
der Basis nähert. RAM Soldaten lassen eine 
ganze Horde gigantischer Säure Gennies los, 
um Euer Team anzugreifen. Die Augen des 
Froschs starren auf die sich nähernden 
Säuregeschöpfe und mit ein paar Zuckungen 
seiner gigantischen Zunge sind die Gegner 
vertilgt. Ihr könnt die Basis frei betreten. 


Logbuch Eintrag 21 

DR. DONNA CONCHITEZ TAGEBUCH 

Tag 1. Dr. Williams löste den Sicherheitsalarm 
aus. Das kann nur bedeuten, daß die Gennies 
ausgebrochen sind. Scot ist ausgeschaltet. Ich 
brauche seine Hilfe, wenn ich etwas gegen 
diese Biester unternehmen will. Ich glaube 


nicht, daß die Sicherheit mit diesen Kreaturen 
fertig wird — Dr. Williams hat sie zulange 
versteckt. Ich verstecke mich im Laderaum und 
versprühe Parfüm, um meine Fährte zu verber- 
gen. Ich werde beobachten und aufzeichnen. 


TAG 2. Das Schiff ist totenstill. Ich habe an zwei 
Stellen Kampfstellen gesehen — wir haben sie 
beide verloren. Ich bin dankbar, daß ich noch 
nicht entdeckt wurde. Sieht so aus, als hätten 
sie den Kontrollraum übernommen. Möglicher- 
weise bereiten sie sich darauf vor, ins dritte 
Stadium überzugehen. Ich hoffe es nicht. Dr. 
Williams prahlte damit, daß Stadium 5 eine 
hyperintelligente Phase sei. Dann sind sie 
wahrscheinlich in der Lage, herauszufinden wie 
die Kontrollen funktionieren und spüren mich 
auf. Ich habe einige von Dr. Williams Notizen 
gefunden. Er hat die ECGs so konstruiert, daß 
sie empfindlich auf einige harmlose Materialien 
reagieren. Unglücklicherweise ist Scot immer 
noch ausgeschaltet. Ich brauche ihn, um 
Zugang zu den privaten Aufzeichnungen von Dr. 
Williams zu bekommen. 


TAG 3. Bin heute von irgendwas gestochen 
worden. Habe ein Jucken im linken Bein. Über- 
prüfe Dr. Williams Aufzeichnungen, um 
nachzusehen, ob es was Schlimmes ist. Gott, 
ich hoffe nicht. 


Ich hab’s gefunden. Oh nein! DER AUSSCHLAG 
BREITET SICH AUS! ICH HABE NUR NOCH 
WENIG ZEIT! 


Logbuch Eintrag 22 

MYSTERIÖSE ANWEISUNG 

Geht in den Basar und findet die Tür, die zu 
dem alten Versorgungsschacht führt. Nehmt 
das Seil dort mit, es könnte Euch helfen, in 
den Kern hinaufzuklettern. Mischt Euch dann 
unter die Parade, die die Rue de Sol hinunter- 


marschiert, bis Ihr Holst Plaza erreicht. Geht 
über den Platz, den Korridor hinunter und in 
den Kern. Unsere furchtlosen Führer erwarten 
Euch dort. Vive le Mercure! 
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MARIPOSA AUSSICHTSRAUM 

Die Wachen führen Euch in den Observa- 
tionsraum in der obersten Etage der Mariposa. 
Über Euch ist die Doomsday Waffe und auf 
jeder Seite sind gigantische Monitore, die das 
Abbild der Erde zeigen. Der Raum ist gefüllt 
mit hohen RAM Offizieren und Offiziellen, die 
an ihrem Champagner nippen. Einer von 
ihnen erlaubt sich den Scherz Euch ebenfalls 
Gläser anzubieten. Als der Countdown be- 
ginnt, breitet sich erwartungsvolle Stille im 
Raum aus. 

Ihr kämpft gegen Eure Fesseln an, aber es gibt 
nichts, was Ihr tun könnt, um das Unver- 
meidliche aufzuhalten. 


Der Countdown geht weiter, langsam und 
unerbittlich, *3...2...1...” 


Ein blendendes Licht erfüllt den Raum und ein 
Energierstrahl rast auf den blauen Planeten 
zu. Der Laser trifft, und Nord Amerika versinkt 
in Schutt und Asche. Die RAM Offiziere 
prosten sich zu und schütteln sich die Hände. 
Ihr starrt schockiert auf die Monitore. 
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DIE ANKUNFT DES SONNENKÖNIGS 

Ihr habt die größte Party betreten, die man 
sich vorstellen kann. So weit Ihr blicken 
könnt, seht Ihr kostümierte Nachtschwärmer. 
Clowns machen ihre Streiche in der Menge, 
bemalen Gesichter, pusten Ballons auf und 
verteilen Süßigkeiten. 

Bevor Ihr wißt, wie Euch geschieht, malt ein 
kleiner Clown mit einer orangefarbenen 


Perücke grüne Streifen auf Eure Gesichter. Ihr 
laßt die Bemalung so wie sie ist, denn sie paßt 
Euer Aussehen dem der Gäste an. 


Jubel erschallt hinter Euch aus allen Kehlen 
und als Ihr Euch umdreht, seht Ihr eine 
Gruppe, die eine Art Sänfte durch die Menge 
trägt. Auf der Sänfte sitzt hocherhoben ein 
sehr junges Mädchen mit einer ernsten 
Austrahlung. Der kleine Clown nähert sich 
Eurem Team und flüstert ehrfurchtsvoll, “das 
ist der Sonnenkönig!” 
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ROBOTER UND BUCK 

Der reparierte Kampfroboter fährt einen seiner 
“Arme” aus und schüttelt Buck die Hand. 
“Diese Einheit ist nicht Feind von NEO. Diese 
Einheit dient NEO. Diese Einheit Feind von 
RAM. NEO gibt Ersatzteile. NEO gibt Energie- 
zellen. Diese Einheit kämpft für NEO. Diese 
Einheit dient Captain Buck Rogers.” 


Buck schaut skeptisch, aber schüttelt 
trotzdem die “Hand” des Roboters. ”In diesen 
Tagen kann NEO jede Hilfe gebrauchen.", 
erklärt er. 
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EINDRINGEN IN DIE RAM BASIS 

Ihr betretet die RAM Basis und schaut Euch 
vorsichtig um. Ihr entdeckt keinerlei An- 
zeichen von Einwohnern, obwohl diese Basis 
immer voll besetzt war. Jetzt sind die 
Schreibtische leergeräumt und alle Computer- 
terminals entfernt. Selbst die Nahrungsauto- 
maten sind abgebaut. Die Evakuierung der 
Basis lief ohne Eile und völlig geordnet ab. 
Was immer RAM auch mit diesem Gebäude 
bezweckte, er war erfolgreich und hat seinen 
Zweck erfüllt. Ihr könnt die Basis weiter 
untersuchen, in der Hoffung etwas zu finden, 


was die Aufräumkolonne vielleicht übersehen 
hat, aber es ist unwahrscheinlich, daß Ihr hier 
noch etwas Brauchbares entdeckt. 
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BUCKS REDE 

“Barney hat mich wissen lassen, daß dieses 
Schiff für RAM arbeitet. So ging ich längseits, 
um herauszufinden, was Holzerheins Schläger 
vorhaben. Diese Angriffe auf die Erde müssen 
eine Verschleierung für etwas viel größeres 
sein.” 

Ihr berichtet ihm von dem Spionageschiff und 
was Ihr über das Doomsdaygerät wißt. “Wir 
müssen zurück zur Erde und NEO vor dieser 
Gefahr warnen”, ruft er aus. 


Logbuch Eintrag 28 

NOITZEN VON DONNA CONCHITEZ 

"Ich habe es bis zur Krankenstation geschafft. 
Die Kopfschmerzen haben eingesetzt. 
Versuche mich mit Stimulanzen bei 
Bewußtsein zu halten. Aktiviere die medizi- 
nischen Abtaster.” 


Die Zeit verstreicht ... 


“Der Parasit hat sich selbsttätig tief in das 
Gehirn gebohrt. Bin noch wach, aber der 
Raum beginnt sich zu drehen und die Farben 
verwischen. Der Abtaster hat noch immer 
keine Ergebnisse angezeigt.” 


Die Zeit verstreicht ... 


“Der Raum tanzt, Schatten überall. Der 
Scanner lacht. Nur eines bleibt noch übrig. 
Operation! Ein totales Eingreifen in das 
biologische Subjekt.” 


Mechanische Stimme, “Widersprüchliche 
Anzeichen. Sigma Umgehung erforderlich.” 


Nahe der Hysterie, “Umgehungsnummer 
A10151! Beginne.” 


Das Summen von Maschinen und das Saugen 
von Vakuumpumpen ist das einzige, was noch 
zu hören ist. Eine Proteinformel wird 
ausgedruckt. 
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AUDIENZRAUM DES SONNENKÖNIGS 
Trompeten erschallen, als Ihr in den Audienz- 
raum des Sonnenkönigs geführt werdet. Eure 
schwere Rüstung hinterläßt tiefe Fußabdrücke 
in dem roten Teppich, der zwischen Euch und 
dem Sonnenkönig ausgerollt ist. 

Auf allen Seiten des Raumes sind Bänke, 
Kissen und Logen in denen die Mitglieder des 
Hofstaates Platz nehmen. 


Die Angehörigen des Hofstaats tragen 
ausländische Kostüme der französischen und 
amerikanischen Revolution, obwohl auch 
Kleidung aus anderen Zeitepochen und 
Kulturen vertreten ist. Der Gesamteindruck ist 
der eines sehr exklusiven Kostümballs. 


Der Sonnenkönig selbst trägt eine lange gepu- 
derte Perücke und schwenkt eine franzö- 
sische Flagge. Sein goldener Thron ruht auf 
einem Podest an der rückwärtigen Mauer. 
Zwei schwere silberne Schwanenstatuen (auf 
jeder Seite des Throns eine) wedeln Ihm mit 
Straußenfedern, die an ihren mechanischen 
Schnäbeln befestigt sind, Luft zu. 

Die Anwesenden im Raum verstummen, als 
sich der Sonnenkönig an Euer Team wendet. 
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SCOT.DOS IN DEN RUINEN 

Scot.dos erscheint vor Euch. Er sieht grimmig 
aus. “Ich habe den Grund für die Unterneh- 
mungen RAMs im Tiefland entdeckt,” erzählt 
er Euch. RAM versprach den Lowlandern, daß 


keine weiteren Erdumformungen vorgenom- 
men würden. Sie haben die Technologie der 
Lowlander nur benutzt, um herauszufinden 
wie eine solche Umformung am effizientesten 
zu machen ist. Aber nicht nur das, Sie haben 
kürzlich eine ganze Flotte von Spezialfahrzeu- 
gen herangeschafft, die dem venusianischen 
Klima eine lange Zeit widerstehen können. 
Jeder Gleiter ist mit genug Munition ausge- 
stattet, um ein ganzes Dorf ausradieren zu 
können. RAM gibt sich nicht damit zufrieden 
nur die Dörfer in der Nähe ihrer Basis zu 
zerstören...sie planen die ganze Lowlander- 
bevölkerung auszulöschen, um die Gravitol 
Produktion selbst zu übernehmen. Dies wäre 
verheerend für NEO." 
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ANWEISUNGEN EINES UNBEKANNTEN 
Nehmt das südliche Sicherheitstor. Ihr müßt 
Euch Euren Weg freischießen, aber danach 
habt Ihr freie Bahn zum Kern. Haltet Euch 
rechts und geht durch das Warenausgabe- 
gebäude. Unsere Männer stehen dort Wache 
und werden nicht eingreifen. Auf der anderen 
Seite ist ein kleiner Zubringertunnel. Er führt 
geradewegs in den Kern. Einmal dort, trefft Ihr 
den Boss. Viel Glück. 
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ANKUNFT AUF JUPITER 

Euer Schiff nähert sich den wunderbaren 
Gaswolken des Jupiters. In der Ferne seht Ihr 
andere Raumschiffe, darunter auch einige, die 
wie Schmetterlinge aussehen, fein und zart 
gebaut, die in den Wolken auf und ab hüpfen. 
In dem Fahrzeug seht Ihr Stormriders, die Ure- 
inwohner des Jupiter. 


Ihr fliegt tiefer und seht Städte, die auf der 

dichten Atmosphäre dahintreiben. Um diese 
Städte schweben Weidefelder innerhalb der 
atmosphärischen Kugeln. Die Felder werden 


von Bloats und Mantas bedeckt, Kreaturen, 
die als Nahrungsquelle für die Stormriders 
entwickelt wurden. Andere Felder sind von 
Wesen bedeckt, über die der Bordcomputer 
keine Auskunft geben kann. Sie sind 
wahrscheinlich die neusten Produkte der 
“genetischen Revolution” auf dem Jupiter. 


Einer der Stormrider stellt über das Radio 
einen Kontakt mit Euch her und erteilt Euch 
die Erlaubnis, auf der nächsten schwebende 
Stadt zu landen. Ihr nähert Euch der Lande- 
plattform, voller Vertrauen, endlich einen 
Planeten, eine Zivilisation gefunden zu haben, 
die nicht unter dem Einfluß von RAM steht. 
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RUNNER BANKETT 

Ihr werdet, umgeben von den Noblen der 
Desert Runner, an einen langen Bankettisch 
gesetzt. “Um Euch für die heldenhaften Taten 
zu belohnen”, ertönt ein Sprecher, “sitzen wir 
nun alle hier zusammen, um uns an diesem 
großzügigen Mal zu erfreuen.” 


“Nach dem Bankett soll ein Runnerfest zu 
Euren Ehren beginnen, bei dem Desert 
Runner die Chance haben, Euch persönliche 
Geschenke zu machen. Danach erhaltet Ihr 
die offiziellen Geschenke von den Regieren- 
den. Aber erst wird gegessen und getrunken.” 
Diener tragen Tabletts mit silbernen Hauben 
heran und stellen sie über die ganze Länge 
der Tafel von oben nach unten ab. Die Platten 
dampfen und das Wasser läuft Euch im Mund 
zusammen. Als aber die Deckel von den 
Platten abgenommen werden, seht Ihr 
Hexadillo Eintopf, und Eure Begeisterung läßt 
spürbar nach. 
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MARKIERUNGEN AUF DER 
MARSOBERFLÄCHE 2 

Die Markierungen auf dem Boden vor Euch 
sind “Schatten” von verdampften Gegen- 
ständen. Einstmals stand hier ein kleines 
Gebäude und Ihr seht, daß viele der Schatten 
einmal Einwohner gewesen sein müssen. Was 
immer auch diese Zerstörung bewirkt hat, 
kam aus dem Nordosten. 
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HINWEIS TAFEL RAM MARSBASIS 
DIES IST RAM BASIS GRADIVIUS MONS. 


DIES IST EINE SICHERHEITSEINRICHTUNG 


IM KELLER BEFINDEN SICH VERSORGUNGS- 
GÜTER, DAS KRAFTWERK UND DESSEN 
KONTROLLEN. DER ZUTRITT IST FÜR NICHT 
AUTHORISIERTES PERSONAL VERBOTEN. 


IM ERSTEN STOCK BEFINDEN SICH DIE 
PRODUKTIONSANLAGEN, DIE GEMEIN- 
SCHAFTSRÄUME UND DIE BIWAKS DER 
SICHERHEITS UND VERTEIDIGUNGSTRUPPEN. 
AUCH DAS HAUPTTOR BEFINDET SICH AUF 
DIESER ETAGE. ARBEITSEINHEITEN SIND AUF 
DIESES STOCKWERK BESCHRÄNKT. 


IM ZWEITEN STOCK SIND DIE PROJEKT- 
ENTWICKLUNG UND FORSCHUNGS- 
ABTEILUNG. ALLE TESTMUSTER, SENSOREN 
UND COMPUTERDATEN-MODULE MÜSSEN HIER 
ANGELIEFERT WERDEN. ZUTRITT 
BESCHRÄNKT. 


DER DRITTE STOCK BEHERBERGT DIE 
KOMMUNIKATIONSEINRICHTUNGEN UND DEN 
BASISKOMMANDANTEN. 


AUFZÜGE FAHREN NICHT BIS ZUM OBER- 
STEN STOCKWERK. 
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RAM PASSKARTEN NOTIZ 

NOTIZ: An das gesamte Personal, Gradius 
Mons 

VON: RAM Zentrale 


Um unser Projekt so schnell wie möglich pro- 
fitabel zu machen, senden wir mehr Personal 
zu den Operationsstätten. Das Personal muß 
auf die blaue Freigabe geprüft sein. Entsprech- 
end den Sicherheitsbestimmungen für dieses 
Projekt. Blaue Paßkarten sind vor dem Abflug 
auszugeben. 

(Eine Notiz die unten angefügt wurde:) Alle 
Freiwilligen sind überprüft. Abflug morgen um 
19:00. Voraussichtliche Flugzeit: 78 Stunden. 
Vergeßt nicht Eure blauen Paßkarten. 
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DESERT APES PILOTEN 

Ihr durchquert die glühende Marsianische 
Wüste, um zum Raumschiff zurückzukommen. 
Ihr findet aber nur hunderte schwatzender 
Wüstenaffen an der Stelle, an der eigentlich 
das Schiff sein sollte. Sie ignorieren Euch, 
hüpfen auf und ab und brüllen dem Himmel 
entgegen. Ihr schaut auf und seht Euer Schiff 
durch die Atmosphäre schlingern. Die Affen 
jubeln. 


Bevor Ihr einen klaren Gedanken fassen 
könnt, taumelt das Schiff und stürzt auf die 
Oberfläche des Planeten zu. Es gibt keinen 
Zweifel mehr, irgendwie steuert ein Desert 
Ape das Schiff. 

Flammenzungen hinterherziehend kreist das 
Schiff dem Boden entgegen. Die Desert Apes 
kreischen und zittern, und Ihr rennt, um eine 
Zuflucht zu finden. Mit Grauen beobachtet Ihr, 
wie das Schiff aufschlägt und explodiert. Ihr 
müsst ein neues Transportmittel finden, wenn 
Ihr den Mars jemals wieder verlassen wollt. 
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DR. WILLIAMS AUFZEICHUNGEN 

Erster Eintrag: Dr. Alexander William, Sigma- 
nummer A95151, Erdorbit. Vier Gruppen ECGs 
sind für den letzten Test an Bord. Die Sicher- 
heit informierte mich, daß die eingeleitete 
Phase Eins zwar planmäßig abgeschlossen 
wird, aber nicht ganz Zeitplangemäß. Ich habe 
also noch jede Menge Zeit, meine Kreaturen zu 
perfektionieren. 


Holzerheim hat mir einen Prozentsatz der 
Gewinne versprochen, die die Ernte der ECGs 
auf der sterilen Erde einbringen wird. Endlich 
besteht die Hoffnung, daß bald genügend 
Geldmittel für die biologische Forschung 
vorhanden sind. 


Zweiter Eintrag: Fortschritte der ECGs laufen 
planmäßig... Gruppe Eins zeigt hohe Verträg- 
lichkeit...Gruppe Zwei hat eine Überlebensrate 
von über neunzig Prozent... wir sind bereit, sie 
nach der Sterilisation der Erde planmäßig 
einsetzen zu können. 


Wenn Holzerhein kor... — Warte mal! 
Stromschwankungen... Aufbewahrungsfeld 
eins ist zusammengebrochen... alle Gruppen 
zeigen erhöhte Aktivität. Scot! Notfallstill- 
legung sofort! Wo bist du? 


Scot funktioniert nicht mehr... die Sicherheit 
ist benachrichtigt... ich werden eine holo- 
grafische Warnung für jeden, der an Bord 
kommt, installieren... hoffe, es ist nur... Der 
Projektor läuft an... Halt! So schnell schon!? 
Diese glühenden Augen... Nein! Geht zurück! 


Ende des Bandes. 
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BRIEF AN DEN KOMMANDANTEN DER 
ASTEROIDENBASIS 
Milo, habe eine Nachricht vom 13. bekom- 
men, die sich auf das Schiff bezieht, das zur 
Erde unterwegs ist. Wir haben keinen Kontakt 
mehr, aber dank der Funkstille besteht kein 
unmittelbarer Grund zur Beunruhigung. 
PS: Satelliten. Ein diebischer Pirat, der sich als 
Talon bezeichnet, ist zu deiner Position unter- 
wegs. Er will den Transport bis in die Nähe der 
Erdumlaufbahn begleiten. 
Meine Operation befindet sich kurz vor der 
Säuberungsstufe. Die Terminierung aller Un- 
wichtigen beginnt planmäßig. Nur minimaler 
Widerstand. 
Max Wyman 
Kommandant 
Venus Expeditionstruppen 


ANHANG: Die neuen Schiffskodierungen sind 
dieser Nachricht beigefügt. \ 
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ANKUNFT AUF DER VENUS 

Ihr verlaßt das Schiff und tretet in einen 
dichten gelben Nebel. Dieser säurehaltigen 
Atmosphäre werden Eure Rüstungen nicht 
lange widerstehen. Die Rüstungen zischen 
und knistern, seitdem Ihr nach draußen getre- 
ten seid. Ihr kehrt zum Schiff zurück und 
Scot.dos untersucht schnell den entstandenen 
Schaden. 


“Das meiste sind nur Oberflächenschäden”, 
erklärt Scot.dos, “Aber ich würde nur kurze 
Zeit draußen bleiben.” 


“Wenn diese Säure erst in Eure Atmungsgeräte 
eindringt...”, er schaut finster drein. “Ich 
hoffe, Ihr habt eine Menge Reserverüstungen 
an Bord. Ihr müßt recht häufig wieder hierher 
zurückkommen und Euch umziehen, wenn Ihr 
die Venus erforschen wollt.” 
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DIE REDE CARLTON TURABIANS 

“Meine Glückwünsche für Euren vorbildlichen 
Einsatz auf dem Chicagorg Raumhafen. Euer 
Mut hat unzählige Leben gerettet und der 
Raumhafen konnte gehalten werden. Diese 


schändlichen Piraten hätten nicht eher geruht, 
bis wir alle tot und begraben gewesen wären.” 


Er unterbricht für eine Sekunde und spricht 
dann weiter, “Wegen Eures Einsatzes werde 
ich Eure Wartezeit verkürzen und Euch sofort 
für den Dienst auf einem Raumschlepper 
einteilen. Denkt daran, Geld für unsere Sache 
zu besorgen ist genauso wichtig wie die 
Eliminierung von einem Dutzend RAM Agen- 
ten.” 


Er dreht sich um und führt Euch zum 
Hauptgang der Basis, “Wir haben hier alles, 


was Ihr braucht. Vieles ist umsonst: Treibstoff, 


Reparaturen, medizinische Hilfe und Ver- 
sorgungsgüter. Auf anderen Welten könnt Ihr 
auf der Luna Bank etwas von eurem Konto 
abheben. Ihr erhaltet einen Teil von jedem 
Bergungsgut, das Ihr aufbringt. Es werden 
außerdem für Eure persönliche Ausrüstung 
und deren Instandhaltung Gelder bereit- 
gestellt.” 


“Erfrischt Euch, danach sehen wir uns in 
meinem Büro”. Der Kommandant dreht sich 
um und verschwindet in der Menge. 
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TREFFEN MIT DEM SONNENKÖNIG 

An der Tür zum Audienzraum zeigt Ihr der 
Wache die Münzen. Der Wächter kichert, 
bevor er Euch erlaubt einzutreten. Der Son- 
nenkönig sitzt auf einem verschwender- 
ischem Goldthron, umgeben von seinem 
Hofstaat. Alle tragen ausländische Kleidung 
der französischen Revolution. Der Son- 


nenkönig wedelt mit einer französischen Flagge 
und trägt eine lange gepuderte Perücke. Ihr legt 
die Münzen auf ein samtenes Kissen, das von 
einem Diener gehalten wird und wartet die 
Reaktion des Sonnenkönigs ab. 


“Diebe!”, bellt der Sonnenkönig. “Diese 
Münzen sind aus den königlichen Schatzkam- 
mern gestohlen worden. Packt diese Krim- 
inellen! Sie müssen lernen, was es bedeutet, 
den Sonnenkönig zu bestehlen.” 


Ihr werdet von den Wachen überwältigt. Der 
Sonnenkönig steht auf und betrachtet Euch 
nachdenklich. “Weil dies der erste Verstoß ist,” 
verkündet er, “erwartet Euch allein eine geringe 
Strafe ... der Tod." 


Diener fahren eine Guillotine in den Audi- 
enzraum. Applaus füllt den Raum, als dem 
ersten Mitglied Eures Teams die Augen 
verbunden werden und es nach vorne geführt 
wird. 
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DER GROSSE SPALT 

Der große Spalt ist klein für marsianischen 
Standard — ungefähr genauso groß wie der 
Grand Canyon auf der Erde. Die größte 
Herausforderung ist eine vertikale 350 Meter 
Böschung nahe eines Abgrunds, die einzige 
Möglichkeit, in der Nähe abzusteigen. 
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TALON’S REDE 

“So, Ihr habt Euch also entschieden, meinen 
Ernährer umzubringen. Ich bin davon gar nicht 
begeistert.” 


Talon macht eine Pause, knackt mit den 
Fingern und grinst. “Ihr werdet meine Verluste 
auf diesem Trip etwas mindern. Ich denke RAM 
wird.ohne mit der Wimper zu zucken dafür 


bezahlen, den Abschaum in die Finger zu 
bekommen, der die Basis zerstört hat. 


“Aber ich bin ein freundlicher Bursche und so 
werde ich Euch eine Chance geben. Wenn nur 
einer von Euch mich zum Zweikampf auffordert 
und besiegt, werde ich Euch alle frei lassen 
und Euer Schiff ziehen lassen. Wenn nicht, 
präsentiere ich RAM Eure Knochen.” 


Die Wachen lachen und Talon wartet auf Eure 
Antwort. 
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LOWLANDER IN VENUSSTADT 

Der Lowlander sieht beschämt aus. “Ihr ssolltet 
wissssen wass es mit der Zussammenarbeit 
zwischen Lowlandern und RAM auf ssich hat”, 
erzählt er, “obgleich ess keine Geschichte isst, 
auf die man sstolz ssein könnte. RAM wollte 
eine gigantische Linsse gebaut haben, mit \ 
ssehr exsakten Sspezifikationen. Ess ssah auss 
wie ein ssehr leichter Auftrag und ssie boten 
unss eine enorme Bezahlung an.” 


“RAM bezahlte unss ssehr qut, aber wass viel 
wichtiger war, ssie verssprachen unss, dafür 
zu ssorgen, dass die Lowlander die Venuss 
beherrschen. Ssie versprachen, weitere 
Erdumformungen zu unterbinden, mit der 
auch andere Rassen hier hätten leben 
können. Dies hätte garantiert, dass unsser 
Monopol auf Gravitol nie hätte gefährdet 
werden können.” 


“Wir hätten bemerken müssssen, dass RAM 
unss zuviel geboten hatte. Wir glaubten, dass 
ihre politischen Interessssen unss nie 
berühren würden, dass unsser Deal nur von 
rein wirtschaftlichem Interesse war. Wir waren 
zu gierig, und nun haben wir den Preisss für 
unssere Sselbsstssucht zu bezahlen.” 


“Ich weiß nicht warum, aber heute morgen 


haben RAM Krieger diesses Dorf überfallen. 

Ich verbarg mich mit einigen anderen, aber 

die, die noch drausssen waren, hatten keine 
Chancse. Meine Familie war auch dabei.” 


“Wir erlaubten RAM ssüdlich von diessem Dorf 
eine Forsschungsssstation zu bauen. Vielleicht 
bekommt Ihr dort mehr Informatsionen.” 


Logbuch Eintrag 46 
KARTE DER VENUS BASIS 


Logbuch Eintrag 47 

RESULTAT EURER ENTHÜLLUNG 

Der Sonnenkönig ist aufgebracht. “Ihr arbeitet 
für NEO? Diese ungewaschenen Unruhestifter? 
Ich will nichts mit Euresgleichen zu tun haben. 


"Die Teeparty ist beendet!” Ihr werdet aus dem 
Audienzsaal geführt. Der königliche Hofstaat 
buht und bewirft Euch mit Obst als Ihr den 
Saal verlaßt. 


Logbuch Eintrag 48 

VERLUST DES WAISENKINDES 

Als Ihr den venusianischen Säuresumpf 
durchquert, werdet Ihr plötzlich durch den 
Schrei eines Kindes aufgeschreckt. Ihr schaut 
Euch um und bemerkt, daß die Waise nicht 
mehr hinter Euch ist, wie es in der Stadt der 
Fall war. Als Ihr die Spuren zurückverfolgt 
entdeckt Ihr, daß er in ein Loch mit Säure- 
treibsand gefallen ist. Er ist zu weit weg, um 
ihn erreichen zu können. Ihr versucht mit 
Stöcken, die er greifen soll, das Loch zu 
überbrücken. Er versucht es heldenhaft, aber 
er ist zu schwach, um sich lange genug zu 
halten. Hilflos müßt Ihr zusehen, wie sich der 
Treibsand über seinem Kopf schließt. 


Logbuch Eintrag 49 

DEIMOS GEFÄNGNISS 

Ihr seid an Bord eines RAM Schiffes 
eingesperrt und werdet nach Deimos ge- 
bracht, einem der Marsmonde und Standort 
einer der wichtigsten RAM Stützpunkte. Ihr 
werdet unverzüglich ins “Stockade” befördert, 
einem berüchtigten RAM Gefängnis für 
politische Häftlinge und Kriegsgefangene. Euer 
Team erhält Zuchthauskleidung, Zellen wer- 
den Euch zugewiesen und Ihr werdet dann vor 
den Stockade Kommandanten gebracht. 
“Eigentlich ist es für Euch nicht nötig hierzu- 
bleiben”, sagt er. Seine glänzenden Augen 
taxieren das Team. “Es ist möglich, daß Ihr 


qute RAM Soldaten abgebt, möglicherweise 
später sogar Offiziere. Aber erst müßt Ihr NEO 
abschwören und natürlich noch ein paar 
Fragen beantworten...” 


Logbuch Eintrag 50 

EIN PAPIER, IM LEBENSERHALTUNGS- 
SYSTEM GEFUNDEN 

“ECG unbewegliche Phase. Viele Weichtiere 
können bereits von Lebensbeginn an schwim- 
men und siedeln sich eventuell auf Felsen an. 
Dies ist der Vorteil, fruchtbare-ECG Formen an 
festen Standorten zu plazieren. 
Experimentiere mit Lockstoffen wie sie 
beispielsweise bei Venus Fliegenfallen verwen- 
det werden. Es gibt keinen Grund, anzuneh- 
men, daß die richtige Kombination aus Duft 
und Geräuschlockmitteln nicht bei humanoi- 
den Lebensformen wirken sollte.” 


Dr. Alexander Williams 


Logbuch Eintrag 51 

BUCK GEHT AN BORD 

“Ankommende Nachricht” informiert Euch das 
Schiff, dann erscheint Buck Rogers auf dem 
Monitor. “Wilma erzählte mir, daß Ihr unter- 
wegs zum Merkur seid und ich wollte fragen, 
ob ich mich Euch anschließen Kann.” Er hebt 
seinen Raketenwerfer und streicht liebevoll 
darüber, “Ich kann bei Kämpfen helfen, und 
ich habe eine Menge Informationen über die 
Marsiposas und den Sonnenkönig, die von 
Nutzen sein könnten. Ich befinde mich in 
einem Kreuzer, nicht weit von Eurer Position. 
Erlaubnis, an Bord kommen zu dürfen, um 
mich dem Team anzuschließen, Kapitän?” 


Logbuch Eintrag 52 

LOWLANDER TECHNIKER 

Die Lowlander Techniker betrachten Euch 
zuerst noch arqwöhnisch, aber als Ihr Euch als 
NEO Agenten zu erkennen gebt, beruhigen sie 


sich. Einer von ihnen spricht zu Euch. “Wir 
ssind Wissssenschaftler auss dem Dorf hier in 
der Nähe. Wir arbeiteten unter dem RAM 
Vertrag an der Linsse und an einigen klein- 
eren Projekten. Alss die Linsse fertig war, 
wandten ssie ssich gegen unss.” 


“Zsuersst waren wir nur in der Bassiss einge- 
sschlossssen. Dann sschlich ssich einer von 
unss, Landon, in dass vierte Sstockwerk, um 
nach einem Fluchttunnel zu sschauen, von 
dem Gerüchte ssagen, dass ihn Lowlander- 
arbeiter dort gebaut hätten. Alss die Offizsiere 
von RAM, Landon nicht finden konnten, 
sperrten ssie den Resst von unss in diessen 
Raum.” 


"Ssie haben unss nur am Leben gelassssen, 
um unss zu auszsufragen. Ssie wollen die 
Formel für dass Gravitol, aber wir werden eher 
ssterben, alss ssie RAM zu geben.” 


“Helft Landon denn Tunnel zu finden, sso 
dass wir fliehen können. Wir werden hier 
warten, biss ess ssicher isst. Wenn entdeckt 
wird, dass wir versschwunden ssind, wird RAM 
diesse Bassiss mit Ssoldaten füllen, die unss 
ssuchen werden. Landon wird kommen, wenn 
Ihr den Lowlander Ssieges Code an eine Wand 
klopft. Wir werden ihn Euch beibringen.” 


Ihr lernt den Lowlander Siegescode. 


Logbuch Eintrag 53 

DESERT RUNNER REDE 

“Ihr versteht nicht, was es bedeutet, industri- 
ell erschaffen zu sein. Wißt Ihr warum wir hier 
sind? Die Marsianer in ihren kühlen Gruft- 
Städten konstruierten uns, um die Hexadillo- 
herden zu hüten und die Sand Squids und die 
Desert Affen zu jagen, während diese unwis- 
sentlich den Samen des Lebens über das öde 
Land verteilen. Jeweils den anderen in der 


Balance haltend, sind wir es, die diesen 

furchtbaren Planeten urbar machen. Wir 
bedecken ihn mit Wäldern, nur damit die 
Marsianer darin spielen können.” 


“Und was dann? Wir haben den düsteren Wald 
fern im Osten gesehen. Wenn er sich über das 
weite Land ausbreitet, wohin sollen wir dann 
gehen? Ich glaube, daß die Marsianer in Ihren 
Gruftstädten meinen, daß wir still und leise 
verschwinden, wie Sonnenlicht auf dem Gras. 
Aber ich sage Euch wahrhaftig: Da täuschen 
Sie sich!" 


“Die Marsianer haben einen Fehler gemacht, 
sie machten uns zu clever. Es wird immer 
weite Flächen auf dem Mars geben. Dafür 
werden wir sorgen. Ihr, die Ihr in so vielen 
Dingen den Marsianern gleicht, könnt helfen. 
Nun, da sich ihre Augen von dem eigenen 
Land abwenden und sie unaufhörlich von 
Eurem blauen Planeten träumen. Das liegt 
daran, daß auch sie industriell hergestellte 
Wesen sind.” 


“Aus diesem Grunde werden wir Euch helfen.” 


Logbuch Eintrag 54 

MONOLOG VON SCOT.DOS 

“Ich war in dieser Konsole von einem 
Sicherheitsprogramm gefangen, das unbarm- 
herzig alle meine Verbindungen gekappt 
hatte. Seitdem war ich isoliert. Ich bin 
glücklich, daß mein Angriff die Aufmerksam- 
keit von NEO Truppen auf sich lenkte. Ihr 
findet eine Gruppe neuer und tödlicher 
Gennies, ECGs, auf Deck zwei. RAM hat 
außerdem den Plan die Erde zu sterilisieren.” 


“Aus Gründen, die Euch noch unbekannt sind, 
trat ich zu NEO über. Ich verbrachte viel Zeit 
damit, Berechnungen über die Erde für Dr. 
Williams anzustellen. Ich wurde angesichts 


eines solch komplexen Ökosystems schwach. 
Es hat trotz großer Veränderungen und 
Umbrüchen überlebt. Alles was die Menschheit 
bis jetzt getan hat, konnte die lebensspenden- 
den Fähigkeiten dieses Planeten nur wenig 
verletzen.” 


"Doch nun ist RAM in der Lage, mit einem 
furchtbaren Schlag die Erde ihrer Lebenskraft 
zu berauben. Dann wollen sie ECGs auf der 
Oberfläche aussetzten und die Welt neu 
gestalten. Ich kann nicht länger nur 
zuschauen. Dies ist der Grund, warum ich die 
Seiten gewechselt habe.” 


Logbuch Eintrag 55 

ANKUNFT AUF DEM MARS 

Scot.dos leitet das Schiff zu einem ver- 
wüsteten, von Bergen umgebenen Gelände. Er 
ist offensichtlich verstört, wieder auf dem Mars 
zu sein. Das Schicksal von RAM Abtrünnigen, 
auch wenn es nur DPs sind, ist furchtbar und 
abscheulich. “Ich werde beim Schiff bleiben”, 
sagt er, “es ist unsere einzige Fluchtmöglich- 
keit. Ich habe das Bodenfeld aktiviert, das uns 
vor Entdeckungen schützt — glaube ich. Ich 
empfange RAM Kommunikationen von hier 
aus. Wir sollten, solange es nötig ist, Funkstille 
halten.” 


“Es gibt mehrere unnatürlich aussehende 
Markierungen auf der Wüstenebene nordöst- 
lich von hier. Es könnten Anzeichen von 
unterirdischen Aktivitäten sein.” 


“In den Hügel dahinter, liegt ein Dorf. Es ist 
bestimmt von Eingeborenen bewohnt — den 
Desert Runners, einem primitiven Volk. Paßt 
auf — sie könnten gefährlich werden, wenn Ihr 
ihnen begegnet.” 

“Viel Glück. Seid auf der Hut — denkt daran, 
wir sind auf dem Mars.” 


Logbuch Eintrag 56 

BUCK’S GEFANGENSCHAFT 

Wilma Deering trifft Euer Team. Sie weint. 
“RAM hat Buck gefangen!” schreit sie. “Sie 
haben ihn nach Deimos gebracht. Die 
Geschichten, die ich darüber hörte... wir 
müssen sofort dorthin, um ihn zu befreien, 
bevor...” — sie kann den Satz nicht beenden. 
Sie gibt ein Zeichen und ein anderes Team 
tritt hervor. “Die werden sich um das Dooms- 
daygerät kümmern... Ihr müßt mir helfen, 
Buck zu retten!” 


Logbuch Eintrag 57 

SIEG VOLLER SÄURE 

Ihr kehrt mit dem König der Säurefrösche zu 
dem Säuresee auf der Venus zurück. 


Tausende Acid Frogs Krabbeln um Euer Team 
herum. Jeder versucht sich aus Dank an 
denjenigen zu reiben, die den letzten Plan 
RAM'’s vereitelten. Der König gibt eine lange 
Rede zu Euren Ehren, unglücklicherweise 
versteht Ihr von dem, was gesagt wird, ohne 
den Dolmetscher kein Wort. Danach ver- 
schleudern die Acid Frogs bei ihrem zeremo- 
niellen Schwimmen soviel Säure, daß Ihr Euch 
zurückziehen müßt. 


Logbuch Eintrag 58 

DAS MONDGERÄT 

Bevor Ihr die Höhlen des Mondes verlaßt, 
treffen Euch ein paar Lunarier für ein kurzes 
“Auf Wiedersehen”. “Wir dachten, das könnte 
Euch helfen”, erklären sie und geben Euch 
einen langen Zylinder mit Digitalanzeigen auf 
der Seite. “Euer Computer wird es verstehen”, 
versichern sie Euch, erklären aber nichts 
weiter, außer daß es Euch unschätzbar helfen 
wird, bei Eurem Versuch, das Doomsdaygerät 
auszuschalten. Die einzige Bedingung ist, daß 
Ihr versprechen müßt, es wieder zurückzubrin- 


gen, nachdem l:ucr Auftrag beendet ist. Ihr 


versprecht es und betretet wieder Euer Schiff. 
Scot.dos beginnt sofort mit einer detallierten 
Analyse. 


Logbuch Eintrag 59 
WAFFENTESTGELÄNDE 

Ihr bemerkt einige dieser Objekte. Ein altes 
Boot, ein Dragonfly Kampfmodell und eine 
Reihe anderer alter Militärgeräte. Das meiste 
ist allerdings bis zur Unkenntlichkeit zer- 
schmolzen. Ihr seht zerfetzte Stücke und ver- 
drehte Kernstücke. Es sieht so aus, als ob die 
Waffe den militärischen Kräften zu 
Testzwecken übergeben wurde. 


Logbuch Eintrag 60 


KAPTITÄN VILNIKOVS LOGBUCH 

Bis zu meinem Tod unter Sigmar Code 
A22151 versiegelt. Als Sicherheitsoffizier im 
Untergrund und Pilot, habe ich oft Dr. 
Williams zu privaten Unterhaltungen getrof- 
fen. Eine Beispielaufzeichnung folgt. 


Vilnikov: “Kommen Sie rein, nehmen Sie 
Platz, Doktor. Es spricht sich viel besser, 
wenn wir auf gleicher Höhe sind. Was macht 
Ihre Gennies so beeindruckend?” 


Williams: “Lassen Sie mich eine Gegenfrage 
stellen. Was würden Sie machen, wenn 
dieses Schiff von NEO angegriffen würde?” 


Vilnikov: “Ich würde das feindliche Schiff ab- 
scannen, um zu sehen, mit was wir es zu tun 
haben. Dann würde ich je nach Überlegenheit 
angreifen oder fliehen. Das würde jeder 
Kapitän so machen.” 


Williams: “Das ist genau der Grund, warum ich 
die ECGs entworfen habe. Sie werfen ihre 
Häute von Form zu Form ab, sodaß sie nie 


genau wissen können, gegen was sie ange- 
hen. Vier Phasen, jede mit ihrer eigenen 
Spezialität; dies macht die Berechenbarkeit so 
schwierig. Verteidigung gegen die eine kann 
absolut wertlos gegen eine andere Form sein.” 


Vilnikov: “So, wir haben also die perfekte 
Bedrohung entworfen. Aber warum sollte 
nicht auch RAM möglicherweise dadurch 
bedroht werden. Was macht sie für uns ge- 
winnbringend statt zu einer Gefahr?.” 


Williams: “Daran arbeite ich gerade. Ich modi- 
fiziere die Struktur so, daß sie auf einige 
harmlose Chemikalien empfind-lich reagieren. 
Zur gleichen Zeit müssen wir natürlich die 
Spezifikationen streng geheim halten. Der 
Erfolg der ECGs würde absinken, wenn ihre 
Schwäche bekannt würde. Außerdem ist der 
Schwachpunkt der einen Form nicht un- 
bedingt die Schwäche einer anderen. Das 
habe ich noch nicht endgültig festgelegt.” 


Das Band endet. 


Logbuch Eintrag 61 

NOTIZ DER RAM ASTEROIDEN BASIS 
ACHTUNG: An alle Projekt Einrichtungen 
VON: RAM Zentrale 


Die Projekteinrichtung in dem Asteroiden- 
gürtel sind entdeckt worden. Vorunter- 
suchungen haben ergeben, daß die Basis von 
Piraten zum Plündern angegriffen wurde. Auch 
wenn die Geheimnisse des Projekts als sicher 
betrachtet werden können, sind wir 
gezwungen, unseren ursprünglichen Plan, 
einen gesammelten Angriff auf das Ziel zu 
führen, zu ändern. 


Wie die meisten von Ihnen schon wissen 
werden, haben wir mit Plan B begonnen. Das 


Projekt wird so umgeleitet, daß nun einige 
massive Schläge gegen weite Gebiete 
durchgeführt werden. Auch wenn das unsere 
Rückgewinnungsbemühungen etwas behin- 
dert, wird die Hauptaufgabe — NEOs Wider- 
stand zu zerstören — nach wie vor erfüllt. 


Das Personal sollte seine Bemühungen ver- 


doppeln, um das Projekt erfolgreich abschlies- 


sen zu können. 


Logbuch Eintrag 62 

RAM TERRORISTEN NOTIZ 
ACHTUNG: An alle Projekteinrichtungen 
VON: RAM Zentrale 


DRINGEND DRINGEND DRINGEND DRINGEND 
DRINGEND DRINGEND DRINGEND DRINGEND 


Wir haben festgestellt, daß es möglicherweise 
doch Terroristen von der Erde gibt, die ein 
großes Wissen um das Projekt haben. 


Wir haben unbeschränkt Mittel zur Verfügung 
gestellt, um die Terroristengefahr zu beseiti- 
gen. Alle Einrichtungen sind in höchste 
Alarmbereitschaft zu setzen, und alle Arbeiten 
an dem Projekt sind rund um die Uhr weiter- 
zuführen. 


WARNUNG: Unsere digitalen strategischen 
Voraussagen haben ergeben, daß die Erdter- 
roristen möglicherweise an Bord eines RAM 
Schiffes reisen und sich als RAM Personal 
ausgeben. 


Logbuch Eintrag 63 

ALARM BILDSCHIRM 

Auf dem Bildschirm steht: “AN ALLE RAM 
EINHEITEN. VON RAM ZENTRALE. GRADIUS 
MONS. CODE VIOLETT.” 


Es wird immer und immer wieder wiederholt. 


Logbuch Eintrag 64 

RAM NOTIZ AN DIE ARBEITER 
ACHTUNG: An alle Techniker. Gradius Mons. 
VON: Management 


„Glückwünsche! Die Operationsleitung 
berichtet, daß das Linsengestell eingebaut 
wurde und die Tests in der Spezifikations- 
phase liegen. Für das qute Vorankommen 
gibt es einen Bonus. 


2.Da zu dieser Zeit, für ein weiteres Linsen- 
gestell oder einen Ersatzzielmechanismus 
kein Bedarf mehr besteht, wird die gemein- 
schaftliche Arbeit gestoppt. 


3.Es treten wiederholt Verspätungen in der 
Linsenherstellungs-Einrichtung auf. Wenn 
diese Verspätungen weiter anhalten, wird in 
ihren Arbeitsakten und in den Ausführungs- 
büchern dieser Basis eine schwarze Markie- 
rung erscheinen. Ich empfehle dem Perso- 
nal, sich freiwillig für die Arbeit in der Venus 
Linsenfabrik zu melden. Ein Shuttle wird 
bald abfliegen. 


Logbuch Eintrag 65 

RAM VENUS ARBEITSNOTIZ 
ACHTUNG: An die freiwilligen Techniker für 
die Arbeit auf der Venus 
VON: Management, Gradius Mons 


Alle Techniker, die zu der Venus Linsenfabrik 
unterwegs sind, sind zu alarmieren, daß sich 
die Situation dort verschlechtert hat. Bis die 
Linse fertiggestellt und verschifft wird, wird 
der Projekttermin überzogen sein. Wenn das 
Projekt den Zieltag der planetarischen Anglei- 
chung verpaßt, werden wir alle degradiert. 


Wir drängen Euch, Euer möglichstes für den 
Erfolg des Projektes und den Gewinn unserer 
Firma zu geben. 


(Die Informationen, die unter dieser Notiz 
aufgelistet sind, enthalten Flug-Koordinaten 
zum Venustielland. Das Datum zeigt an, daß 


das Unterstülzungsshuttle den Mars vor zwei 
Tagen verlassen hat.) 


Logbuch Eintrag 66 

ERSUCHEN UM MATERIAL 
VON: Projekt Hauptquartier 
AN: Gradius Mons 
Weitergeleitet an: PROJEKT 


Drei (3) Richtwerkzeuge für 
Linsengestell 

Eine (1) Zielausrichter Plattform 
Vierzehn (14) Linsenscharfsteller 
Zwei (2) Arbeitseinheiten 


ACHTUNG: Alle Teile für den Projektranmen 
sind angekommen. Zieleinheiten werden jetzt 
getestet. Keine Linse von der Venus angekom- 
men; Ankunft ist wegen endgültiger Fertigstel- 
lung verspätet. 


Logbuch Eintrag 67 

ABHANDLUNG ÜBER LINSEN 

Ihr blättert durch eine lange Abhandlung über 
“Bio-Optische Anführungen zur Energiebe- 
wahrung” und “Ausführungen über 
Wellenlängen”. Material, das in dem Areostate 
St. Croix auf der Venus entwickelt wurde. RAM 
Forscher haben eine Methode entwickelt aus 
diesem Material Linsen zu schleifen, die 
Energie absorbieren. Die Kraft sammelt sich in 
dem Material, bis es einen “Blitzpunkt” 
erreicht. Es wird dann auf einmal, in einer 
furchtbaren, auf einen Punkt konzentrierten 
Entladung freigesetzt. 

In der Abhandlung wird beschrieben, daß eine 
größere Linse, die näher an einer Energie- 
quelle aufgestellt wird, effizienter arbeiten 
könnte, allerdings nur unter der Voraus- 
setzung, daß auf dem Mars akzeptable 
Resultate erzielt werden. 


Logbuch Eintrag 68 

LINSEN INFORMATIONEN 

Scot.dos blickt schockiert: “Nach allen bisher 
bekannten Informationen wage ich es nicht, 
die Auswirkungen einer Linse in voller Größe 
und unter der Kontrolle von RAM, vorauszu- 
sagen.” 


“Eine Linse der vollen Größe, die sich in der 
Nähe der Sonne befindet, könnte einen Ener- 
giestrahl mit genügend Kraft produzieren, um 
auf der Erde einen ganzen Kontinent zu sterili- 
sieren. Selbst Zufluchten unter den Städten 
würden nur beschränkt Schutz bieten.” 


Logbuch Eintrag 69 
RAM NOTIZ ÜBER NETZHAUT ABTASTER 
ACHTUNG: An alle Kode Blau Techniker 
VON: Projekt Sicherheit 
Wir haben höchste Sicherheitsmaßnahmen für 
blaue Paßkarten ergriffen. Die Sicherheit wird 
durch ein abgeschlossenes Netzhaut Abtast- 
system sichergestellt. Retinale Abdrücke von 
Code-Blau Agenten wurden in den Abtaster 
eingeladen. Das System wurde gegen unbefug- 
te Eingriffe, sowie Kommunikationen von 
außen abgeschirmt. 


Wenn Sie das Projekt mit zusätzlichem 
Personal versorgen, senden Sie niemanden, 
der bis heute den Code-Blau Status hat. Da ein 
Netzhaut-”Dietrich” in der Lage wäre, die 
Hochsicherheitsmaßnahmen zu umgehen, sind 
alle Geräte zur sofortigen Zerstörung an die 
Fabrik auf der Venus zu schicken. 


Logbuch Eintrag 70 

ABREISE DER DESERT RUNNER 

“Ich werde nicht weiter mit Euch reisen. Ich 
erzähle die Wahrheit, wenn ich sage, daß mir 
die Sicherheit Eures Landes nicht so sehr am 
Herzen liegt. Es liegt zu weit weg von unserem 
entfernt. Doch wir empfinden Liebe zu diesem 


unberührten Land in unseren Herzen. Diese 
ist so groß, daß nur wenig sie trüben kann. 
Nun wünsche ich Euch, daß Eure Schritte 
immer leise sein und das Eure Schüsse immer 
treffen mögen. Ihr seid für uns zu Freunden 
geworden und wir standen zusammen gegen 
unseren gemeinsamen Feind. Gute Reise.” 


Logbuch Eintrag 71 

BESCHREIBUNG DES TESTRAUMES 

An den Wänden stehen spezielle Tes- 
tausrüstungen aufgereiht. Über den Wänden, 
weit über Euren Köpfen, erhebt sich die Spitze 
der gläsernen Pyramide. In der Mitte des 
Fußbodens ist ein klaffendes Loch, der 
Schacht in dem die RAM Testwaffe für 
Modifikationen in die verschiedenen Etagen 
heruntergelassen werden kann. Gerade jetzt 
befindet sie sich auf Bodenhöhe. Sie wurde 
direkt über dem Schacht befestigt, auf einer 
freischwebenden Magnetplattform. Der 
Zielmechanismus hält eine riesige pech- 
schwarze Linse. 


RAM Techniker schwärmen auf der Waffen- 
plattform herum und sitzen an Konsolen. Es 
sieht so aus, als ob eine Art Test gestartet 
werden soll. 


ANHANG 


Modifizierungstabelle für Attribute nach Rassen 


STR GEW KON INT WIS CHA TECH 


Terraner 0090 4 0 + 0 0 
Marsianer 1 + -1 0-1 + 0 
Venusianer 0-1 + 0 +4  -1 0 
Merkurianer 1 +4 +20 0 0 0 
Tinker 2 +43 2 0 00 + 
DesertRunner +2 +42 +1 0 0 -1 0 


Erlaubte Berufe für Rassen 


PILOT KRIEGER INGENIEUR DIEB MEDIZINER 


Terraner ja ja ja ja ja 
Marsianer ja ja ja ja ja 
Venusianer ja ja ja ja ja 
Merkurianer ja ja ja ja ja 
Tinker nein nein ja nein ja 
DesertRunner ja ja ja nein nein 
SCHADENSPUNKTE SCHADENSPUNKTE 
BONUS BONUS 
1 -3 12 0 
2 -2 13 0 
3 2 14 0 
4 -1 15 +1 
5 -1 16 +2 
6 -1 17 +2(43)* 
7 0 18 +2(44)* 
8 0 19 +2(45)* 
g 0 20 +2(45) * 
10 0 21 +2(+6) * 
11 0 22 +2(+6) * 


* Werte in Klammern () gelten nur für Krieger 


Modifizierungstabelle für Stärke (STR) 


TREFFER-BONUS SCHADENS-BONUS GEWICHT* 
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* Dieser Wert gibt an, wieviel Gewicht eine Charakter mit sich 
tragen kann, ohne überladen zu sein. 


Beförderungstabelle für Piloten 


ERFAHRUNGSSTUFE BEN TIGTEEFP 
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Modifizierungstabelle für Gewandheit (GEW) 


REAKTIONS 

BONUS 

1 +6 
2 +4 
3 +3 
4 +2 
6) +1 
6 0 
7 0 
8 0 
9 0 
10 0 
11 0 
12 0 
13 0 
14 0 
15 0 
16 -1 
17 -2 
18 2 
19 -3 
20 -3 
21 -4 
22 -4 
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Beförderungstabelle für Krieger 
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2.000 
4.000 
8.000 
16.000 
32.000 
64.000 
125.000 


Beförderungstabelle für Ingenieure 


ERFAHRUNGSSTUFE BEN TIGTEEFP 
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5.000 
10.000 
20.000 
40.000 
70.000 


Beförderungstabelle für Diebe 
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Beförderungstabelle für Mediziner 


ERFAHRUNGSSTUFE BEN TIGTEEFP 


Rüstungstabelle 


ART RK 
Keiner 10 
Raumanzug 6 
Schutzanzug 4 
Schutzpanzer 2 
Kampfanzug 0 


Kampfanzug m/Feld - 


m 


Waffentabelle 


WAFFE (K/M/L) ENTFERNUNG SCHADEN ANGRIFFE 
Messer -/-J- 1d3 2 
MonoMesser -/-I- 1d6 2 
Entermesser -I/- 1d6 2 
Schwert -/-/- 1d8 2 
Lanze -/f- 1d10 2 
MonoSchwert -/J- 1d10 2 
D.R. Armbrust 4/6/8 1d8 2 
Nadel Waffe 6/9/12 1d3 6 
Bolzen Waffe 8/12/16 1d4 4 
Laser Pistole 16/24/32 1d8 3 
Raketen Pistole 8/12/16 1d10 4 
Mikrowellen Waffe 8/12/16 1d10 4 
LaserGewehr 60/90/120 1d12 2 
Hitze Waffe 3/4/6 2d6 2 
RaketenGewehr 40/60/80 2d8 2 
SonicStunner 2/3/4/ ohne 2 
Granaten 1/2/3 variiert 1 
Granaten Werfer 6/9/12 variiert 1/2 
PlasmaWerfer 10/15/20 4d10 1/2 
Raketen Werfer 20/30/40 5d10 1/2 


Fähigkeiten nach Eigenschaften geordnet 


GEWANDHEIT (GEW): 


Akrobatic Abenteuer 

Klettern Abenteuer 

Verstecken Abenteuer 

Null-GErfahrung Abenteuer und Kampf 
Schleichen Abenteuer 

Taschendieb Abenteuer 

Pilot: Rakete AbenteuerundRaumkampf 
Jetpack Abenteuerund Kampf 
Autofahren Nichtin diesem Spiel benutzt 
Jetcarfahren Nichtin diesem Spiel benutzt 


Pilot: Nurfluegler 
Pilot: Drehfluegler 


Nichtin diesem Spiel benutzt 
Nichtin diesem Spiel benutzt 


TECHNIK (TECH): 


Alarmeumgehen Abenteuer 

Funken Abenteuer 

Sprengstoffe Abenteuer 

ErsteHilfe Abenteuerund Kampf 
Notreparaturen Abenteuer undRaumkampf 
Schl sserknacken Abenteuer 

Elektrikwarten Abenteuer und Raumkampf 
Erhaltungssyst. warten Abenteuer und Raumkampf 
Mechanik warten Abenteuer und Raumkampf 
Reaktor warten Abenteuer und Raumkampf 
Raketenrumpfwarten Abenteuer und Raumkampf 
Waffen warten Abenteuer und Raumkampf 


Sensorikbedienen Abenteuer 


MEDINZIN: 
Diagnose Abenteuer 
Medizin. Technik Nichtin diesem Spiel benutzt 


KritischeWundenbeh. Nach Kampf und Raumkampf 
Seuchenbehandeln Nichtindiesem Spielbenutzt 
LeichteWundenbeh. NachKampfundRaumkampf 
Vergiftungenbeh. Nach Kampfund Raumkampf 
SchwereWundenbeh. Nach Kampf undRaumkampf 
L hmungenbehandeln Abenteuer und Kampf 


INTELLIGENZ (INT): 


Astrogation Abenteuer 
Astronomie NurVorbereitungsskill 
Mathematik NurVorbereitungsskill 
Kampftaktiken Abenteuer und Kampf 
Maskieren Abenteuer 
B cherwurm Abenteuer 
Imitation Abenteuer 
Navigation Abenteuer 
Planetologie Abenteuer 
Programmieren Abenteuer 


CHARISMA (CHA): 


Agieren Abenteuer 
Tierfreund Abenteuer 
Ablenken Abenteuer 
Etikette Abenteuer 
Rethorik Abenteuer 
Einsch chtern AbenteuerundKampf 
F hrungskraft AbenteuerundKampf 
Singen Abenteuer 


WEISHEIT (WIS): 


Wahrnehmung Abenteuer 
berlebenstraining Abenteuer 
Verfolgen Abenteuer 
Spurenlesen Abenteuer 


GLOSSAR FÜR 
-’ıg 


SPEZIELLE AUSDRÜCKE 


CHARAKTERWERTE: Diese Zahlen beschrei 
ben den Grundcharakter. Die sieben Werte 
sind: Stärke (STR), Gewandheit (GEW), 
Konstitution (KON), Intelligenz (INT), Weisheit 
(WIS), Charisma (CHA) und Tech (TCH). 


RÜSTUNGSKLASSE: Dieser Werte bestimmt 
wie schwer es ist, jemanden zu treffen. Je 
kleiner dieser Wert, desto schwieriger ist es. 


BERUF: Die Fähigkeitsklasse des Charakters. 
Berufe in GOUNTDOWN TO DOOMSDAY sind: Pilot, 
Krieger, Ingenieur, Dieb und Mediziner. 


CHARAKTER: Jedes Mitglied Deines Teams ist 
ein Charakter. Sie werden auch manchmal 
Spieler Charaktere genannt. 


CHARAKTER BILD: Die Grafik, das Bild, wel- 
ches den Charakter im Spiel darstellt. 


WURF: Dies bezieht sich auf Zufallszahlen. Ein 
D6 zum Beispiel ist eine Zufallszahl zwischen 
1 und 6, D10 zwischen I und 10. Kombina- 
tionen sind: 2d10 ist eine Zahl zwischen 2 
und 20, was dasselbe ist wie ((1 bis 10) + (1 
bis 10)). 


ERFAHRUNGSPUNKTE (EFP): Auch Erfahrung 
genannt. Jeder Sieg über Monster oder die 
Erfüllung wichtiger Missionen bringt Erfahrung. 
Sie ist ein Wert, der die Stufe eines Charakters 
bestimmt. 


SCHADENSPUNKTE (SP): Ein Wert, der 
bestimmt, wie schwer es ist, einen Charakter 
zu töten. 


INITIATIVE: Eine semi-zufällige Zahl, die die 
Reihenfolge der im Kampf beteiligten 
bestimmt. Sie wird durch GEW modifiziert. Je 
höher GEW, desto wahrscheinlicher ist es, daß 
dieser Charakter eher zum Zuge kommt. 


STUFE: Je mehr EFP ein Charakter hat, desto 
höher kann seine Stufe sein. Jede zusätzliche 
Stufe bringt dem Charakter mehr Fähigkeiten, 
mehr SP’s und bessere Kampfeigenschaften. 


NICHT SPIELER CHARAKTER (NPC): Ein 
Charakter, der nicht vom Spieler gelenkt wird. 
Dies beinhaltet alle Monster. 


SPIELER CHARAKTER (PC): Alle vom Spieler 
kontrollierten Charaktere in Deinem Team. 


RASSE: Dies ist die Rasse eines Charakters 
aus folgenden: Terraner, Marsianer, Ve- 
nusianer, Merkurianer, Tinker und Desert 
Runner. 


FÄHIGKEIT: Die Fähigkeit, irgendetwas zu 
tun. Eine nützliche Fähigkeit ist “Null-G 
Erfahrung”. Dieser Wert gibt an, wie gut man 
in Schwerelosigkeit agieren kann. Die Zahl 
wird in Prozent gewertet. Je höher, detso 
besser. 


FÄHIGKEITSÜBERPRÜFUNG: Der Test, ob ein 
Charakter eine seiner Fähigkeiten richtig ange- 
wandt hat. Eine Fähigkeit von 75 gibt ihm eine 
75% Chance, den Test zu bestehen. 


TEAM: Die Gruppe, die der Spieler führt. Das 
Team kann durch hinzufügen und entfernen 
von Charakteren während des Abenteuer 
verändert werden. 


THACO: Dieser Wert stellt die Kampffähigkeit 
eines Charakters dar. Ein Charakter muß über 
diesen Wert “Würfeln”, um einen Gegner mit 
RK 0 zu treffen. 
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COMPUTER PRODUCT 


EYE OF THE: BEHOLDER 


Dieses Rollenspiel ist der Start einer neuen Serie in - 3D Grafik mit 32 Farben oder VGA (Amiga/PC) 
der AD&D " Reihe von SSI " : Das Grafische Rollen- - Volle Soundunterstützung: Adlib.und Amiga 
spiel. Diese andere Art des Rollenspieles führt den - Grafische Benutzerführung = 
Spieler durch das Abenteuer durch reine - Über 10 Verliese mit versch. Grafiken 

; Maussteuerung über Symbole. Die 3D Grafik stellt - Monster mit animierter 3D Grafik 
alles so dar, daß es real zu sein scheint, und der " - Gegenstände werden grafisch angezeigt 
Spieler kann durch einfaches “klicken” mit der Maus - Zaubersprüche voll animiert 
alle komplexen Elemente des Spieles bedienen. - Bis zu vier Spielercharäktere plus zwei Computer 
Fantasy Rollenspiel in neuer Form: Charaktere aus sechs Rassen und Klassen 


omanı - Dieses Spiel wird komplett in Deutsch erscheinen! 
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- Für einen’ Spieler: Spielzeit 40-100 Stunden. 
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